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-— ENLA CIUDAD PERDIDA | 


El retorcido y tenebroso poder del joven Malbor- 
dus está a punto de alcanzar su cénit. Los elfos que 
le criaron le han encomendado una última tarea: la 
recuperación de los cinco artefactos dragonianos 
que, durante siglos y siglos, han permanecido 
ocultos en Vatos, la ciudad perdida en alguna parte 
del desierto de las Calaveras. En cuanto los tenga 
en su poder, nada le impedirá crecer y crecer hasta 
engullir Allansia entera. Cada día que pasa se 
acerca más y más a su meta; solamente TU puedes 
detenerle. 

TU misión consiste en atravesar las abrasadoras 
arenas del desierto, localizar la misteriosa ciudad 
perdida y destruir los malignos tesoros que busca 
Malbordus, antes, claro está, de que él los encuen- 
tre. Pero... ¡cuidado! Cada paso que das te acerca a 
un destino calamitoso... | 

lan Livingstone, cofundador del Taller de Libro- 
Juegos que tanto éxito ha tenido en todo el mundo 
y director de la publicación Enano Blanco, ha 
creado una emocionante aventura de esgrima y 
magia, completada con un sistema de combate 
muy elaborado y una hoja de aventura en la que 
puedes anotar tus ganancias y tus pérdidas. Todo 
lo que necesitas son dos dados, un lápiz y una 
goma de borrar. 

Innumerables son los peligros que te aguardan; 
no es del todo seguro que corones con éxito tu 
misión. Muchos y poderosos adversarios te pon- 
drán difíciles impedimentos; con frecuencia, la 
única alternativa que tendrás será matar o morir. 


Lain jo a ¿3 Ciria Achilleos | EN LA CIUD AD 
la fantasía en realidad PERDIDA | 
IAN LIVINCSTONE 


| llustraciones de Bill Houston 
¡Traducción de Miguel Martínez-Lage 


| ediciones Altea 


lan Livingstone es una figura internacionalmente conoci- 
da en el mundo de los juegos de fantasia. Es fundador, 
junto con Steve Jackson (coautor de El Hechicero de la 
Montaña de Fuego), de la Games Workshop Ltd., creada 
con el fin de promover y distribuir aquellos juegos en los 
que el lector desempeña un papel activo, tales como 
Dungeons 4 Dragons, Rune Quest y Traveller. Desde sus 
comienzos con una diminuta tienda en Shepherd's Bush, 
Londres, la Games Workshop ha crecido rápidamente, 
siendo en la actualidad la mayor compañía del Reino 
Unido especializada en esta clase de juegos. 

lan Livingstone es también director de la White Dwarf 
——revista dedicada por entero a los juegos de ciencia 
ficción y fantasia—, creador del juego Judge Dredd, autor 
de Dicing with Dragons, y coorganizador del Día de los 
Juegos, la mayor convención de juegos de salón de Gran 
Bretaña. 
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,  COMOCOMBATIRCONTRA 


LOS MONSTRUOS 
DE LA CIUDAD PERDIDA 


Ántes de emprender tu aventura debes deter- 
minar tus propias fuerzas y flaquezas. Dispo- 
nes de una espada y un escudo, además de una 
mochila con provisiones (comida y bebida) 
para el viaje. 

Para comprobar lo efectivo de tu prepara- 
ción, necesitas utilizar los dados a fin de 
determinar tus puntuaciones iniciales de DES- 
TREZA y RESISTENCIA. En las páginas 18-19 
encontrarás una Hoja de Aventura que puedes 
emplear para anotar los detalles de una aven- 
tura. En ella figuran las casillas para apuntar 
tus puntos de DESTREZA y RESISTENCIA. 

Te aconsejamos que anotes las puntuaciones 
a lápiz, o que saques fotocopias de la Hoja de 
Aventura para utilizarlas en futuras aventuras. 


DESTREZA, 
RESISTENCIA Y SUERTE 


Tira un dado. Suma 6 al número que te 
salga y anota el total en la casilla de DESTREZA 
de la Hoja de Aventura. 

Tira los dos dados. Añade 12 al número que 
te salga y anota el total en la casilla de 
RESISTENCIA. 

Hay también una casilla de SUERTE. Tira un 
dado, suma 6 al número que te salga y anota el 
total en la casilla de SUERTE. 


Por razones que más adelante se te explica- 
rán, las puntuaciones de DESTREZA, RESISTEN- 
CIA y SUERTE cambian constantemente a lo 
largo de una aventura. Debes llevar la cuenta 
de estos cambios con toda exactitud; por ello 
te aconsejamos que escribas con números pe- 
queños en las casillas o que tengas a mano una 
goma de borrar. Pero no borres nunca tus 
puntuaciones /niciales. Aunque es probable 
que se te premie con puntos adicionales de 
DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE, los totales 
de estas puntuaciones nunca deberán ser supe- 
riores a sus valores Iniciales. 

Tu puntuación de DESTREZA refleja tu habi- 
lidad con la espada y tu capacidad general 
para el combate; cuanto más alta sea, tanto 
mejor. Tu puntuación de RESISTENCIA refleja 
tu complexión, tus deseos de sobrevivir, tu 
determinación y tu forma física; cuanto más 
alta sea tu puntuación de RESISTENCIA, más 
tiempo podrás sobrevivir. Tu puntuación de 
SUERTE indica lo afortunado que eres. La 
suerte —y la magia— son cosas normales en el 
reino de fantasía que estás a punto de ex- 
plorar. 


COMBATES 


Con frecuencia encontrarás páginas del libro' 


en las que tendrás que luchar contra toda clase 
de monstruos y enemigos. Es posible que se te 
dé la opción de huir, pero si no fuera así, o si 
de todas formas decides enfrentarte al mons- 
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co tuo. deberás soler. el combate. como a 
continuación se te indica. 


En primer lugar, anota las unfuasiónes de 
DESTREZA y RESISTENCIA del monstruo en la 
casilla correspondiente de Encuentros con los 
monstruos de tu Hoja de Aventura. El libro te 
dará las puntuaciones del monstruo cana vez 
que tengas un encuentro. 

El orden del combate será el siguiente: 

1. Tira los dos dados por el monstruo. Suma 
el número que te salga a su puntuación de 
DESTREZA. El número obtenido será la 
Fuerza de Ataque del monstruo. 

2. Tira los dos dados por ti. Suma el número 
que te salga a la puntuación de DESTREZA 
que tengas en ese momento. Ese total será 
tu Fuerza de ataque. 

3. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la del 
monstruo, entonces le has herido. Pasa en 
ese caso al punto 4. Si la Fuerza de Ataque 
del monstruo es mayor que la tuya, te 
habrá herido él a ti. Pasa al punto 5. Si la 
Fuerza de Ataque de ambos es la misma, 
habéis esquivado los golpes respectivos. 
Comienza en ese caso un nuevo Asalto 
desde el punto 1. 

4. Has herido al monstruo: resta por tanto 2 
puntos de su puntuación de RESISTENCIA. 
Puedes hacer aquí uso de tu SUERTE para 
infligirle un daño adicional (ver más ade- 
lante). 

5. El monstruo te ha herido: resta 2 puntos a 
tu puntuación de RESISTENCIA. Aquí tam- 
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bién puedes valerte de tu SUERTE (ver más 
adelante). 

6. Haz los cambios necesarios en tu puntua- 
ción de RESISTENCIA o en la del monstruo 
(y en tu SUERTE, si es que la has utilizado 
—ver más adelante). 

7. Comienza el siguiente Asalto repitiendo los 
pasos del 1 al 6 y volviendo a la puntuación 
de DESTREZA que tuvieras antes de empezar 
el combate. 

Esta secuencia seguirá repitiéndose hasta 
que tu RESISTENCIA o la del monstruo contra 
el que combates quede reducida a cero 
(muerte). 


COMBATES CONTRA MAS 
DE UN MONSTRUO 


Si tropiezas con más de un monstruo en un 
determinado encuentro, se te darán Instruccio- 
nes concretas en la página correspondiente 
sobre la forma en que deberás actuar en el 
combate. Unas veces te enfrentarás a ellos 
como si se tratara de un solo monstruo; otras 
lucharás primero contra uno y luego contra 
otro. 


SUERTE 


En distintos momentos de tu aventura, bien 
en el curso de un combate, bien cuando te 
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- enfrentes a una situación en la que. puede 
- Intervenir la suerte (en la página correspon- 


diente se te darán detalles al respecto), tendrás 
la posibilidad de hacer uso de tu suerte para 
conseguir que el resultado sea más favorable. 
Pero ¡cuidado! Recurrir a la suerte es algo 
arriesgado: si la suerte no te acompaña, el 
resultado puede ser desastroso. 

El procedimiento para servirte de la suerte 
es el siguiente: tira los dos dados. Si el número 
que te salga es igual o menor que la puntuación 
de SUERTE que tengas en ese momento, habrás 
tenido suerte y el resultado te será favorable. 
Si el número que te salga es mayor que la 
puntuación de SUERTE que tengas en ese mo- 
mento, no has tenido suerte, y serás por tanto 
penalizado. 

A este procedimiento se le llama Prueba tu 
Suerte. Cada vez que Pruebes tu Suerte deberás 
restar 1 punto a la puntuación de SUERTE que 
tengas en ese momento. Asi, pronto compro- 
barás que cuanto más confíes en tu suerte más 
riesgos estarás corriendo. 


UTILIZACION DE LA SUERTE 
EN LOS COMBATES 


En ciertas páginas del libro se te indicará 
que Pruebes tu Suerte y se te explicarán las 
consecuencias que pueda tener uno u otro 
resultado. Sin embargo, en los combates siem- 
pre tienes la opción de hacer uso de tu SUER- 
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TE, bien sea para infligir una herida más grave 
a tu adversario, bien para paliar los efectos de 
la herida que él acaba de infligirte. 

Si acabas de herir al monstruo, puedes Pro- 
bar tu Suerte tal como se te ha indicado. Si la 
Suerte te acompaña, habrás infligido un daño 
adicional a tu enemigo: resta 2 puntos extra de 
su puntuación de RESISTENCIA. Sin embargo, 
si no tienes Suerte la herida no será más que 
un rasguño y deberás devolver 1 punto de 
RESISTENCIA al monstruo (es decir, en vez de 
quitarle los 2 puntos normales por haberle 
herido, sólo le quitarás 1). 

Si el monstruo acaba de herirte a ti, puedes 
Probar tu Suerte para intentar que el daño sea 
menor. Si la Suerte te acompaña, habrás con- 
seguido atenuar el golpe: recuperas 1 punto de 
RESISTENCIA (es decir, en lugar de restarte 2 
puntos por la herida, réstate sólo 1). Si la 
Suerte no te acompaña, el golpe que hayas 
recibido será más grave. En ese caso, réstate 1 
punto extra de RESISTENCIA. 

Recuerda que cada vez que Pruebes tu Suer- 
te deberás restarte 1 punto de tu puntuación de 
SUERTE. 
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COMO) REST ABLECER TU DESTREZA, 


TU RESISTENCIA Y TU SUERTE 
Dase 


Tu puntuación de DESTREZA no cambiará 
mucho a lo largo de una aventura. Ocasional- 
mente, en una página se te puede indicar que 
incrementes o reduzcas tu puntuación de DES- 
TREZA. Un Arma Mágica, por ejemplo, incre- 
mentará tu DESTREZA, pero ¡no olvides que no 
puedes utilizar más de un arma a la vez! Por 
ejemplo, no puedes pensar que tienes derecho 
a 2 puntos adicionales de DESTREZA por llevar 
dos espadas mágicas. Tu puntuación de DES- 
TREZA nunca podrá ser superior a su valor 
Inicial, a menos que se te den instrucciones 
precisas al respecto. 


Resistencia y Provisiones 


Tu puntuación de RESISTENCIA cambiará 
mucho en el curso de una aventura al tener 
que combatir contra tus enemigos y realizar 
arduas tareas. Al aproximarte a tu meta, tu 
RESISTENCIA puede descender a niveles peli- 
grosamente bajos: los combates, por supuesto, 
se volverán más peligrosos y arriesgados, asi 
que ¡sé prudente! 

Tu mochila contiene Provisiones suficientes 
para diez comidas. Puedes descansar y comer 
siempre que lo desees, excepto en medio de un 
combate. Una comida te devolverá 4 puntos 
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de RESISTENCIA; así que cada vez que hagas 
una comida súmate 4 puntos de RESISTENCIA, 
pero resta 1 de tus Provisiones. En la Hoja de 
Aventura encontrarás una casilla reservada a 
las Provisiones, en la que deberás anotar todos 
los detalles referentes a las mismas. Recuerda 
que has de recorrer un largo camino, así que 
usa tus Provisiones con prudencia. 

Recuerda también que tu puntuación de 
RESISTENCIA no podrá ser en ningún momen- 
to superior a su valor Inicial, a menos que se te 
den instrucciones precisas al respecto. 


Suerte 


Cuando en el curso de una aventura seas 
particularmente afortunado, obtendrás puntos 
adicionales de SUERTE. En la página corres- 
pondiente se te darán detalles al respecto. 
Recuerda que, al igual que la DESTREZA y la 
RESISTENCIA, tu puntuación de SUERTE nunca 
podrá ser superior a su valor /nicial. 


EQUIPO 


Comenzarás tu aventura con un equipo 
mínimo, pero podrás hallar o comprar otros 
objetos durante tus viajes. Vas armado con 
una espada y protegido por una coraza de 
cuero. Llevas a la espalda una mochila con tus 
Provisiones, en la que podrás guardar todos 
los tesoros que encuentres. Llevas también una 
linterna con la que iluminar tu camino. 
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INDICACIONES. 


- SOBRE EL JUEGO 


Tu viaje será peligroso y es probable que 
fracases en tu primer intento. Toma todas las 
notas que consideres oportunas y dibuja un 
mapa a medida que exploras territorios desco- 
nocidos; te servirá de incalculable ayuda en 
futuras aventuras y te ayudará a avanzar con 
rapidez y facilidad por lugares que aún no has 
explorado. 

No todas las zonas esconden tesoros; en la 
mayoría de ellas no hallarás sino trampas y 
monstruos con los que habrás de enfrentarte. 
Muchos de los caminos que elijas no te lleva- 
rán a ninguna parte y, aunque es posible que 
avances por ellos hacia tu destino final, no es 
en absoluto seguro que te permitan encontrar 
lo que andas buscando. 

Te darás cuenta de que las secciones del 
libro no tienen ningún sentido si las lees por 
orden numérico. Es fundamental que sólo leas 
las secciones a las que te envian las instruccio- 
nes. Leer otras sólo crea confusión y resta 
emoción al juego. 

El camino correcto implica unos riesgos 
mínimos: cualquier jugador, por bajas que 
sean sus puntuaciones iniciales, está en condi- 
ciones de llegar a la meta con bastante facili- 
dad. 

¡Que los dioses de la fortuna te acompañen 
en la aventura que estás a punto de comenzar! 
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ASI EMPIEZA 
LA AVENTURA 


Quizá fuera porque nació con luna llena, 
cuando los lobos aullaban alrededor de la 
cabaña del bosque en que vivía su madre, la 
razón por la que el carácter de Malbordus se 
inclinó hacia lo maligno. Claro que tal vez se 
debiera a alguna razón todavía más siniestra. 
Lo cierto es que, después que su madre lo 
abandonara, Malbordus creció en el Bosque 
Tenebroso, al cuidado de los Elfos Siniestros. 
Muy pronto aprendió las maldades de los 
elfos, a la vez que descubría sus propios pode- 
res. Era capaz de marchitar las plantas simple- 
mente con chasquear los dedos; podía también 
hacer que cualquier animal le obedeciera utili- 
zando sólo su penetrante mirada. Los elfos le 
apremiaron y le ayudaron a desarrollar sus 
poderes, hasta que finalmente le instruyeron 
en los arcanos y en la magia negra de los 
antiguos Señores de los elfos, una magia tan 
vil y poderosa que acaba con quien la emplee 
sin haberlo merecido. En busca de estos pode- 
res malignos, Malbordus creció hasta hacerse 
hombre. Y para demostrar a los elfos que 
estaba preparado para recibir las más terribles 
enseñanzas de los Señores de los elfos, prime- 
ramente tuvo que pasar una prueba. Le orde- 
naron viajar hacia el sur e internarse en el 
desierto de las Calaveras para localizar la 
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ciudad perdida de Vatos. En esta ciudad miste- 
- riosa se encuentran escondidos cinco artefac- 


tos dragonianos que él tiene que recuperar. Un 
sencillo encantamiento devolverá estos drago- 
nes a la vida para servir a las fuerzas del mal. 
En ese momento, Malbordus les ordenará que 
regresen volando al Bosque Tenebroso, en 
donde se reclutará en seguida un impresionan- 
te ejército. Allí recibirá los antiguos poderes y 
conducirá las hordas del caos en dirección a 
Allansia, tierra que arrasará en una imparable 
oleada de muerte y destrucción. 

Por un raro golpe de fortuna se descubrieron 
a tiempo estos planes. En la misma linde del 
Bosque Tenebroso vive un anciano y extraño 
mago llamado Yaztromo. Vive solo en su 
torreón, dedicado a sus excentricidades, prac- 
ticando magia sencilla y comunicándose con 
los animales. Siempre ha estado dispuesto a 
vender pequeños objetos mágicos para com- 
prar deliciosos pasteles traidos de todos los 
rincones de Allansia. Este gusto suyo por lo 
dulce es su único vinculo con el mundo exte- 
rior, ya que sólo abandona su torreón en muy 
raras ocasiones. Precisamente por ello, a todo 
el mundo le sorprendió muchísimo verlo llegar 
jadeando, sudoroso, al pueblo de Puente Pie- 
dra. ¿Qué habría obligado al viejo Yaztromo a 
arriesgarse a cruzar el Bosque Tenebroso para 
llegar a Puente Piedra? Todos los enanos que 
allí vivían estaban ansiosos por averiguarlo, e 
incluso enviaron un mensaje a Galibrán, su 
rey. 
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Tras haber pasado los rigores y las dificulta- 


des de una reciente aventura, te encuentras 


disfrutando unos días de reposo en Puente 


Piedra, rodeado de la alegre compañía de los 
enanos. Tus heridas están ya prácticamente 
curadas, y el herrero del pueblo ha afilado la 
hoja de tu espada como sólo los enanos saben 
hacerlo. Sentado en un porche, con los pies 
sobre la barandilla, te intriga la conmoción y 
el revuelo que se forma en la plaza del pueblo. 
Yaztromo, seguido por una multitud de ena- 
nos deseosos de saber qué es lo que ocurre, 
sube los escalones de piedra de la casa de 
Galibrán; en el rellano, el rey en persona le 
saluda calurosamente. La multitud calla en 
cuanto el rey alza la mano: ahora le toca 
hablar a Yaztromo. Te levantas de tu asiento y 
te unes a la multitud para oír lo que tenga que 
deciros el mago. Con expresión sombría, el 
rostro casi tan largo como su luenga barba, 
Yaztromo cuenta las malas noticias relaciona- 
das con Malbordus. Los enanos elevan la vista 
al cielo con miradas aprensivas, casi como si 
esperaran ver bajar sobre ellos a los cinco 
dragones en cualquier momento. 

—Amigos —los arenga Yaztromo, animán- 
doles a no perder el coraje—, tomadlo por el 
lado bueno: por lo menos estamos advertidos 
con tiempo del destino que nos acecha, y ello 
gracias a mi cuervo, que oyó la conversación 
entre Malbordus y los elfos. Lo que ahora 
hemos de hacer es encontrar a alguien dispues- 
to a localizar la ciudad perdida y destruir los 
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- artefactos dragonianos antes de que Malbor- 
-  dus los encuentre. Necesitamos un guerrero 

joven e intrépido que esté dispuesto a arriesgar. 

la vida para salvarnos a todos. ¿Hay alguno 


entre vosotros que quiera presentarse volun- 
tatol O | 
- Los enanos se miran unos a otros, para ver 
si alguno de ellos está dispuesto a aceptar el 
reto. Alli, de pie, al observar la preocupación 
pintada en los rostros de tus amigos los ena- 
nos, caes en la cuenta de que sólo hay una cosa 
que puedas hacer. Con una sonrisa forzada, 
pero llena de ironía, levantas la mano para 
ofrecer tus servicios a la comunidad. 

—¿No nos hemos visto antes? —te dice 
Yaztromo al verte—. No importa: pareces ser 
la clase de persona que todos necesitamos. 
Abrid paso a nuestro valiente voluntario. He- 
mos de partir hacia mi torreón inmediatamen- 
te. Venga, vayámonos. Debes aprender unas 
cuantas cosas, pero no podré enseñarte nada 
hasta que hayamos atravesado el Bosque Te- 
nebroso y estemos a salvo en mi laboratorio. 

Tienes el tiempo justo para empaquetar tus 
pertenencias en tu mochila antes de que el 
impaciente mago te guíe por el Bosque Tene- 
broso hasta llegar a la linde sur, en donde se 
encuentra su torre. 


Ahora, vuelve la página. 
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Para ser tan viejo, la verdad es que Yaztro- 
mo resulta un hombre muy ágil y vivaracho. 
Cruzáis juntos el río Rojo y los campos arados 
que se extienden por la otra orilla, hasta llegar 
al lIindero del bosque. Yaztromo no se detiene. 
Se interna por un estrecho sendero que condu- 
ce al oscuro muro que forman los árboles. La 
luz se desvanece; las ramas y las nudosas raíces 
obstruyen el serpenteante sendero, haciendo la 
caminata muy cansada. Preguntas a Yaztromo 
por qué parece no tener en cuenta la posibili- 
dad de que os ataquen los monstruos del 
bosque. El se ríe por lo bajo y te cuenta que 
sus conocimientos mágicos son bien conocidos 
y respetados por todos los habitantes del bos- 
que en muchas leguas a la redonda: ¡nadie se 
atrevería a retar a Yaztromo! Tras pasar una 
pacifica noche en el corazón del bosque, llegáis 
por fin al torreón de Yaztromo mediada la 
mañana del día siguiente. Le sigues por la 
estrecha escalera de caracol hasta entrar en 
una espaciosa sala que se encuentra en lo más 
alto del torreón. Las paredes están literalmen- 
te cubiertas de estanterías, armarios y vitrinas 
llenos por completo de botellones, jarros, li- 
bros, cajas y toda clase de instrumentos. Yaz- 
tromo se hunde en su viejo sillón de roble, con 
aire de estar verdaderamente cansado por el 
largo viaje. Mete la mano en el bolsillo y saca 
unos frágiles anteojos dorados. Tras colocárse- 
los sobre la nariz, te contempla por encima de 
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ellos; te pone algo nervioso su mirada pene- 
trante. 


—Quienquiera que tenga la intención de 


derrotar a Malbordus —dice—, deberá cono- 
cer unos cuantos secretos de magia. Tú pareces 
bastante inteligente para aprender mis ense- 
Ñanzas, aunque, por desgracia, no creo que el 
poco tiempo que nos queda te baste para 
asimilar los diez encantamientos que quiero 
enseñarte. Desde luego, me gustaría mucho 
saber qué capacidades tienes en esto de la 
magia. Pero el momento es crítico, así que 
vamos allá. ¿Qué encantamientos quieres que 
te enseñe? Puedes elegir entre Abrir Puertas, 
Dormir a los Seres, Flecha Mágica, Lenguaje, 
Leer los Símbolos, Luz, Fuego, Salto, Detec- 
ción de Trampas y Crear Agua. 
Para hacer tu elección, pasa al 34. 


La habitación es pequeña, y no contiene 
más que una mesa y una silla. Sobre la silla 
hay un mazo y un cincel, y el suelo está 
cubierto de virutas. En la pared de la Izquierda 
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A 


hay una gran escultura de madera, que debe de 
medir por lo menos dos metros por tres. 


Representa una escena en la que varios Gusa- 


nos de Arena atacan la ciudad perdida. Si 


decides mirar la escultura más de cerca, pasa 
al 302. Si prefieres salir por la puerta de 
enfrente, pasa al 93. 


La puerta da a un nuevo pasadizo, bien 
iluminado, que parece utilizarse a menudo. S1 
decides ir a la izquierda, pasa al 320. Si decides 
ir a la derecha, pasa al 358. 


El agua, que está muy fresca, calma tu sed. 
A continuación te encuentras raramente forta- 
lecido, ya que el agua contiene elementos 
químicos muy nutritivos. Ganas 4 puntos de 
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RESISTENCIA. Mientras aún te gotea el agua 


por la barbilla, decides continuar tu búsqueda. 
Pasa al 370. 


5 
Coges uno de los cuchillos y lo guardas en la 
mochila. Sigues adelante, pero pronto llegas a 
un callejón sin salida: no te queda otra opción 
que volver sobre tus pasos y Cruzar a través de 
la lluvia de oro. Pasa al 354. 


6 
Te resulta imposible no pisar alguna de las 
conchas, que son centenares. Al hacerlo, todas 
ellas se arraciman y toman una forma vaga- 
mente humana que se dispone a atacarte. 
Tienes la impresión de que algo va a apedrear- 
te hasta acabar contigo. ¿Qué harás? 


¿Intentar defenderte con la espa- 

da? Pasa al 245 
¿Escapar? Pasa al 359 
¿Saltar al mar? Pasa al 51 


a Nada más verte, el Hombre Saurio resopla y 


avanza hacia ti con la cimitarra en ristre. 


HOMBRE 


SAURIO DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Caes, pero te quedas enganchado en el borde 
de la cornisa. Pierdes 2 puntos de RESISTEN- 
CIA. Recobras el conocimiento poco después y 
escapas por el túnel a toda velocidad. Pasa al 
91. 


9 

Alzas el martillo de guerra en el aire y lo 
dejas caer con toda tu fuerza sobre el Dragón, 
pero rebota sin hacer mella en él. El Dragón 
que has elegido no es el correcto. Comienzas a 
debilitarte; hay fuerzas malignas e invisibles 
que intentan proteger los artefactos. Pierdes 1 
punto de DESTREZA y 2 de RESISTENCIA. ¿Qué 
Dragón decides destruir? 
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o a . ¿El Dragón de Hueso? A Pasa al 362. 
¿El Dragón de Plata? Pasa al 231 
¿El Dragón de Oro? Pasa al 247 
¿El Dragón de Ebano? Pasa al 279 
10 


En medio del resplandor que reverbera en el 
desierto ves, a lo lejos, una silueta que se 
acerca hacia ti: se trata de un jinete sobre un 
camello. Si quieres pararte a conversar con 
este jinete del desierto, pasa al 99. Si prefieres 
tumbarte en el suelo para ocultarte y esperar a 
que se haya alejado, pasa al 257. 


Si llevas un medallón de oro con un corazón 

$ 7 AE, EA e grabado, pasa al 258. Si no tienes este objeto, 

AA ADA Prueba tu Suerte. Si la suerte te acompaña, 
JA z - a pasa al 284. Si no tienes Suerte, pasa al 71. 


AA | 12 


Yaztromo te explica que este encantamiento 
de Abrir Puertas te capacita para abrir cual- 
quier puerta, aunque esté cerrada con cerrojo. 
Te dice cuáles son las palabras mágicas para 


Le 
A 


realizar el encantamiento; no hace falta mucha - 


energía para ello: sólo perderás 2 puntos de 
RESISTENCIA cada vez que lo utilices. Pasa al 
34 después de haber anotado en tu Hoja de 
Aventura el encantamiento y la RESISTENCIA 
que requiere. 


13 
Un nuevo tentáculo se te enrosca en la otra 
pierna; luchas por conseguir una bocanada de 
aire mientras sigues soltando golpes contra tu 
invisible adversario. 


PULPO DESTREZA 8 RESISTENCIA 10 

Si no acabas con este poderoso enemigo en 
menos Asaltos que los puntos que en este 
momento tengas de DESTREZA, conseguirá 
arrastrarte a las profundidades de su charca. Si 
vences, pasa al 165. 


14 
Dentro de la vasija encuentras un anillo de 


cobre sobre el que hay grabado un rayo. ¿Qué 
harás? 
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can el anillo? a, 
¿Levantar la tapa de la vasija 


o E a 156 | 
¿Levantar la tapa de vasija E 
de qe 1 EA Pasa al 183 
¿Avanzar hasta el arco que hay te 
al fondo? Pasa al 20 
15 


La noche pasa sin incidentes. Te despiertas 
al amanecer, bien descansado. Ganas 2 puntos 
de RESISTENCIA. Te echas la mochila al hom- 
bro y partes de nuevo. Pasa al 305. 


16 
El dardo te alcanza en el hombro, haciéndo- 
te gritar de dolor. Pierdes 3 puntos de RESIS- 
TENCIA. Si todavía estás vivo, pasa al 158. 


17 
El pasillo termina en una puerta de hierro. 
Al girar el picaporte entras a una sala vacia, 
que tiene otras dos puertas: una a tu izquierda 
y otra a tu derecha. Si quieres abrir la primera, 
pasa al 298. Si decides abrir la segunda, pasa 
al 216. 
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18 

Arrancas con la espada uno de los colmillos 
del Gusano de Arena, pues tal vez te sirva de 
arma. Te lo colocas en el cinto y sigues hacia el 
sur. Caminas a buen paso, hasta que el sol 
desaparece tras el horizonte. Bajo este cielo sin 
nubes, muy pronto empieza a hacer frío. Si 
puedes realizar un encantamiento de Fuego, 
pasa al 177. Si no has aprendido este encanta- 
miento, pasa al 395, 


Al azar, escoges uno que representa a un ave 
fénix envuelta en llamas y surgiendo de sus 
cenizas. Lo guardas en la mochila rápidamente 
y sigues adelante, de prisa. Pasa al 263. 


20 

Al otro lado del arco el pasadizo está bien 
iluminado y en perfecto orden. No hay arena 
ni suciedad en el suelo, y las estatuas y los 
relieves de las paredes no se hallan deteriora- 
dos. El pasadizo pronto acaba en una puerta 
que, por suerte, está abierta. Entras en una 
sala vacía, al fondo de la cual hay otra puerta, 
y una trampilla en el suelo. Si decides abrir la 
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Plerta; pasa al 307. Si prefieres intentarlo con 
la trampilla, pasa al 397. 


21 
La puerta da a un cruce de pasillos: miras a 
derecha e izquierda, y al no ver nada digno de 
interés decides seguir recto. Pasa al 46. 


pad 
Apuntas el espejo contra el Horror de la 
Noche, pero lo hace añicos con otro rayo de 
luz lanzado por su bastón. No te queda más 
remedio que atacarle con la espada. Pasa al 85. 


23 

Antes de poner pie sobre el puente, ves que 
el cuervo de Yaztromo emprende el vuelo de 
regreso al torreón. A la tripulación de la 
barcaza no parece interesarle tu presencia: 
continúan realizando su labor de descarga. 
Tras cruzar el puente, sigues rumbo al sur por 
entre tierras baldías. Una hora más tarde ves 
una columna de humo, situada al este. $1 
decides investigar cuál es el origen del humo, 
pasa al 316. Si prefieres seguir viajando hacia 
el sur, pasa al 159. 
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SSA 
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Pasas junto al esqueleto seco y blanquecino 
de algún animal de gran tamaño que te resulta 
desconocido, y ves que, entre el costillar, hay 
una caja de madera medio sepultada en la 
arena. Si decides desenterrar la caja y abrirla, 
pasa. al 283. Si prefieres seguir avanzando, 
pasa al 70. 


25 
Con muchos esfuerzos, consigues salir del 
pozo. Te acercas al otro arco y te internas por 
debajo de él. Pasa al 315. 


| 26 
| Al avanzar el día, la sed va haciéndose 
insoportable. Si tienes una cantimplora con 
agua, pasa al 217. Si puedes y quieres realizar 
É un encantamiento de Crear Agua, pasa al 372. 
a Are | Si no tienes ningún medio de beber, pasa al 84. 
penas. 
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Alzas el espejo ante ti, pero la fuerza del 
Viento te lo arranca de las manos y al caer se 
hace añicos. De nuevo, te ves arrojado contra 
la pared. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 
¿Con qué objeto decides intentarlo? 


¿Un Tapiz que representa a un 


Fénix? Pasa al 229 
¿Una máscara de Ebano? Pasa al 241 
¿Ninguno de ellos? Pasa al 312 
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28 
Blandiendo la espada intentas mantener ale- 
jado al gigantesco insecto, que trata de alcan- 
zarte con su larguísimo aguijón. Combate 
contra los Aguijoneadores de uno en uno. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer 
AGUIJO- 
NEADOR 5 6 
Segundo 
AGUIJO- 
NEADOR 6 dl 
Tercer 
AGUIJO- 
NEADOR E 6 


Si vences, pasa al 168. 


Abres la tapa lentamente, sin saber qué 
encontrarás. Te sorprende y te agrada ver un 
pequeño Dragón de Plata: ¡es uno de los 
artefactos dragonianos! Lo guardas en el bolsi- 
llo y vuelves por el túnel para seguir el otro 
ramal. Pasa al 59. 
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Un ser subterráneo y gelatinoso, llamado el 
Devorahierro, te ha caido en la cabeza. Lo 
único que come es metal, por lo que te rascas 
la cabeza y te lo quitas sin problemas: es 
inofensivo a la carne. Pero, de todas formas, 
decides salir del sótano. Vuelves por las escale- 


ras a la sala vacía y abres la otra puerta. Pasa 
al 307. 


31 
Durante una hora aproximadamente perma- 
neces inconsciente sobre la arena del desierto. 
Prueba tu Suerte. Si la Suerte te acompaña, 
pasa al 220. Si no tienes Suerte, pasa al 92. 


Pronuncias las palabras del encantamiento 
(réstate 1 punto de RESISTENCIA) pero no 
ocurre nada. Sin que tú lo sepas, la lluvia de 
oro ha terminado con todos tus poderes mági- 
cos. Pierdes 1 punto de SUERTE. No te queda 
otro remedio que emplear alguno de los obje- 
tos que te queden en la mochila. Pasa al 115. 


33 
Abres algunos de los sacos, pero solamente 
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contienen grano y especias. Tras registrar las 
ropas del Hombre Saurio descubres una gran 
llave de hierro que te guardas en el bolsillo de 
la camisa. Sigues adelante y llegas a una nueva 
bifurcación. Si decides tomar el camino de la 
derecha, pasa al 262. Si te decides por el de la 
izquierda, pasa al 125. 


34 

Elige cuatro de los encantamientos siguien- 
tes. Tras escoger cada uno y haberlo aprendi- 
do, vuelve a esta sección. En cuanto hayas 
aprendido los cuatro encantamientos, pasa al 
180. Piensa detenidamente en la misión que 
tienes por delante antes de comunicarle a 
Yaztromo tu elección. 


Abrir Puertas Pasa al 12. 
Dormir a los Seres Pasa al 58 

Flecha Mágica Pasa al 136 
Lenguaje Pasa al 194 
Leer los Simbolos Pasa al 391 
Luz Pasa al 223 
Fuego | Pasa al 264 
Salto Pasa al 301 
Detección de Trampas Pasa al 342 
Crear Agua Pasa al 367 

35 


Colocas los Dragones en el suelo, uno por 
uno; los miras cuidadosamente, pensando en 
sus poderes dormidos. ¿Cual de ellos decides 
destruir primero? 
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¿El Dragón de Hueso? | Pasa al 87 


¿El Dragón de Plata? Pasa al 126 

¿El Dragón de Cristal? Pasa al 204 

¿El Dragón de Oro? Pasa al 62 

¿El Dragón de Ebano? Pasa al 324 
36 


Sobre tu montura aérea, pronuncias las 
palabras mágicas del encantamiento de Flecha 
Magica (réstate 2 puntos de RESISTENCIA). En 
la punta de tu dedo aparece una flecha que 
surca el aire inmediatamente. Alcanza al Pte- 
rodácilo en la panza, pero no lo mata: se 
acerca para atacar. Pasa al 311. 


37 
Pronuncias las palabras mágicas (réstate 1 
punto de RESISTENCIA) y, de pronto, lees los 
símbolos. ¡Se trata de una simple advertencia 
que dice NO BEBER! Pero deduces que el 
agua no te hará daño si bañas en ella tus 
heridas. Pasa al 269. 
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Sigues avanzando por el pasadizo, que final- 
mente conduce a una gran cámara iluminada 
por antorchas situadas en paredes muy altas. 
En lo más elevado, las paredes se curvan para 
formar una magnífica techumbre dorada. En 
el centro de la cámara, sobre un pedestal, hay 
un enorme idolo de bronce con su martillo de 
guerra en ristre. Tendrás que pasar junto al 
idolo para alcanzar la otra entrada del túnel. 
S1 quieres pasar por su izquierda, pasa al 291. 
S1 quieres pasar por su derecha, pasa al 381. 


39 
Poco antes del mediodía, te encuentras otra 
vez desesperadamente sediento. Si tienes una 
cantimplora, pasa al 63. Si decides —y pue- 
des— realizar un encantamiento de Crear 
Agua, pasa al 281. Si no puedes beber por 
ningún medio, pasa al 355. 


40 - 
Los tapices son de gran tamaño y variado 
colorido; representan a diversas deidades, al- 
gunas de ellas en forma humana, otras en 
forma de animal y algunas mixtas. Si quieres 
quitar uno de los tapices de las paredes y 
guardarlo en la mochila, pasa al 19. Si prefie- 
res continuar tu camino, pasa al 263. 


41 
No hay nada de interés entre las vestiduras 
de los Discípulos de las Tinieblas, aparte de 
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una larga daga para sacrificios que guardas en 
tu mochila. Ves que hay un arco detrás del 
altar y decides dirigirte hacia allí. Pasa al 341. 


42 
Pasas por encima de la serpiente Guardiana 


y te ves en medio de una plaza desierta. Pasa al 
111. 


43 

Mientras avanzas sobre la capa de polvo que 
cubre el suelo en dirección a la puerta que hay 
en frente, la cabeza se te llena de pronto de 
imágenes terroríficas. Chillas asustado, al pen- 
sar que la sala entera se llena de llamas. Tu 
cuerpo parece quemarse. Tus pesadillas siguen 
produciéndose durante unos cinco minutos, 
antes de que el esfuerzo te haga perder el 
conocimiento. Vuelves en ti una hora más 
tarde y, al ponerte en pie, te das cuenta de que 
has perdido parte de tu coraje. Las manos te 
tiemblan todavía, y estás visiblemente nervio- 
so. Pierdes 3 puntos de DESTREZA. Te tamba- 
leas en dirección a la puerta de hierro que 
tienes en frente y sales, por fin, de la sala del 
miedo. Pasa al 117. 
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A través de los cortinajes semitransparentes, 


ves que entra en la cámara un hombre con 
blancos ropajes que sujeta en la mano un cáliz 
de oro. Lleva también un turbante blanco 
ceñido en la frente con un broche en forma de 
ave fénix. Cuando este sacerdote ve al Esclavo 
Guardián, se abalanza sobre él para compro- 
bar si todavía vive. Luego alza los ojos, exami- 
na la cámara rápidamente y sale corriendo sin 
haberte visto. Sin perder más tiempo, te pones 
manos a la obra para abrir la puerta. Pasa al 
336. 


45 
Tu fornido adversario es un pirata, buen 
conocedor de las artes de la esgrima. Desen- 
vaina velozmente su alfanje a la vez que una 
muchedumbre deseosa de sangre se arremolina 
en torno a vosotros. 


PIRATA DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 
Si vences, pasa al 166. 


46 

Tras avanzar unos veinte metros, te ves 
obligado a detenerte debido a un profundo 
pozo abierto en el suelo del pasillo. Si quieres 
—y puedes— realizar un encantamiento de 
Salto, pasa al 215. Si te ves obligado —o si lo 
prefieres así— a saltar el pozo sin la ayuda de 
la magia, pasa al 259. 
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Por la puerta sales a un pasillo. Al mirar a la 
izquierda ves que al fondo Leesha abre una 
puerta de hierro. Por la derecha ves que se 
acerca hacia ti, arrastrándose, un enano. Tiene 
el rostro enrojecido y lleno de ampollas, y 
parece delirar a causa de una insolación. El 
hombrecillo te reconoce y te llama con áspera 
voz. Si decides seguir persiguiendo a Leesha, 
pasa al 314. Si prefieres hablar antes con el 
enano, pasa al 171. 


48 
El corpachón del águila retumba al hacer 
mella en él un último embate del Pterodáctilo. 
Tú caes del cielo como una piedra, y te estre- 
llas violentamente contra el suelo. Tu aventura 
ha terminado. 


49 
El túnel termina en una bifurcación. Si 
decides doblar a la izquierda, pasa al 250. Si 
prefieres doblar a la derecha, pasa al 333. 


50 

Rompes la cerámica con el mango de la 
espada y te sorprende el inconfundible sonido 
del gas al escaparse. La caja era, evidentemen- 
te, fruto de un saqueo, pero los bandidos no 
cayeron en la trampa que contenía. Una nube 
de gas venenoso te envuelve la cabeza; no 
puedes evitar inhalar parte de él. Pierdes 6 
puntos de RESISTENCIA y 1 de DESTREZA. Si 
todavía estás vivo, pasa al 31. 


47 


51 

Saltas al agua y te alejas buceando mientras 
puedes mantener la respiración. Solamente 
sales a la superficie cuando sientes los pulmo- 
nes como si estuvieran a punto de estallarte. 
Miras atrás y descubres que el Monstruo de 
Conchas planea sobre el punto en que saliste 
de la playa para entrar en el mar. Nadas a lo 
largo de la costa y vuelves a la playa cuando el 
Monstruo de Conchas ha desaparecido de tu 
vista. Dos de tus Provisiones están empapadas 
y ya no son comestibles. Decides no correr 
más riesgos en la costa y adentrarte en el 
desierto, hacia el este. Pasa al 327. 


52 

El vapor comienza a volverse muy denso, 
hasta que te sientes mareado. La sala gira ante 
tus ojos y no puedes impedir el desmayarte. Al 
tambalearte sobre el borde de la charca, termi- 
nas por caer. Prueba tu Suerte. Si la Suerte te 
acompaña, pasa al 8. Si no tienes Suerte, pasa 
al 130. 


53 
No pierdes el tiempo registrando los cuerpos 
de los Hombres-Esqueleto, sino que corres por 
el arco para entrar en la otra cámara. Pasa al 
119. 


54 
Pronuncias las palabras mágicas del encan- 
tamiento (réstate 3 puntos de RESISTENCIA) y 


A8 


A saltas con facilidad por. encima der muro. O 
a -Aterrizas en el centro de una plaza desierta. se 


Pasa al 111. 


55 
La silla tiene poderes misteriosos, y muy 
pocos se atreven a sentarse en ella. Prueba tu 
Suerte. Si la Suerte te acompaña, pasa al 286. 
Si no tienes Suerte, pasa al 360. 


56 
El pasillo dobla una vez más a la izquierda y 
en seguida llegas a una nueva bifurcación. Al 
frente, el pasillo está vacio; poco puede guar- 
dar de interés, de forma que decides torcer a la 
derecha. Pasa al 46. 


57 
Cae a tus pies otro trozo de barro, del cual 
se eleva un olor ácido y penetrante. Decides 
que es demasiado peligroso seguir merodean- 
do en este sótano oscuro, y vuelves por las 
escaleras para abrir la otra puerta. Pasa al 307. 


58 

Yaztromo te explica que con su encanta- 
miento de Dormir a los Seres conseguirás 
infundir el sueño a cualquier ser de aspecto 
humanoide. Te dice cuáles son las palabras 
mágicas para realizar el encantamiento; no 
hace falta mucha energía para ello: sólo perde- 
rás 1 punto de RESISTENCIA cada vez que lo 
utilices. Pasa al 34 después de haber anotado 
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en tu Hoja de Aventura el encantamiento y la 
cantidad de RESISTENCIA que requiere. 


59 

Poco más adelante ves una figura envuelta 
en una larga capa. Lleva un farol y se aleja de 
ti. La llamas, pero lo único que hace es 
alejarse más aprisa. Te apresuras detrás de 
ella, y cuando la alcanzas se da la vuelta y te 
muestra su horrendo rostro: la piel, amarillo 
pálido y tensada sobre el cráneo, los ojos 
encendidos de sangre y alojados en el fondo de 
las cuencas. Superar la mirada de este Fantas- 
ma requiere un gran coraje. Tira los dos 
dados. Si el número que te salga es menor o 
igual que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 
280. Si es mayor, pasa al 253. 


60 

Al cori.. la cueida con la espada, el balde 
cae al suelo y se hace añicos: todo lo que 
contenía —un montón de viejos huesos—, se 
desparrama por la habitación. Los reúnes y 
ves que uno de ellos ha sido esculpido en 
forma de dragón. ¡Es uno de los artefactos que 
buscas! Te guardas el hueso esculpido en el 
bolsillo y te acercas a la pared de enfrente. 
Pasa al 21. 


61 
Despiadada y decididamente acabas con el 
gnomo. Registras su habitáculo y encuentras 
un monedero de seda dentro de una cajita. Al 
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abrir el monedero, descubres un brazalete de 
plata, que lleva en el centro una gran esmeral- 
da. Si decides ponértelo, pasa al 384. Si prefie- 
res bajar por la escalera y volver al cruce, pasa 
al 262. 


62 
El artefacto, ahí donde está, en el suelo, 
parece inofensivo, pero sospechas que no será 
nada fácil destruirlo. Si llevas un martillo de 
guerra, pasa al 247. Si no llevas un martillo 
de guerra, pasa al 193. 


63 
Vacías la cantimplora, bebiendo el agua 
lentamente. Al ver lo que has hecho, te arre- 
pientes de haberla terminado. No te queda 
más que seguir adelante; al menos, te sientes 
refrescado. Pasa al 116. 


En una de las cajas encuentras una cadena 
de oro con un medallón, de oro también, en el 
que hay un corazón grabado. Si quieres ponér- 
telo al cuello, pasa al 163. Si prefieres salir del 
almacén y probar la otra puerta de la antecá- 
mara, pasa al 298. 


dz 


- El reflejo de su propia mirada no afecta al 


Ojo-Púa, que desciende sobre ti. Se te cae el 
Espejo al suelo y se hace añicos mientras 
desenvainas la espada. Pierdes 1 punto de 
SUERTE. Pasa al 236. 


Pronto llegas a otra puerta; no oyes el 
menor ruido a través de la hoja. Cuando 
pruebas a abrirla descubres que está echado el 
cerrojo. ¿Qué haras? 


¿Pronunciar un encantamiento 
de Abrir Puertas —si es que 


puedes? Pasa al 322 
¿Intentar abrirla con una llave 
dorada —si la tienes? Pasa al 110 
¿Seguir caminando por el pasi- 
lo? Pasa al 17 
67 


El capitán sonríe en cuanto tú le entregas el 
oro, y te dice que confía en que tengas una 
buena travesía. Os estrecháis la mano y sales 
del camarote. Pasa al 102. 
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e Con potentes tajos consigues descerrajar la 

- puerta: da a un pasillo, por el que avanzas 
hasta llegar a dos puertas. En sendos relieves, 
una lleva el símbolo del sol y la otra el de la 
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QUES - LGS a ELE 
EN ACORANOS ERES 


luna. Ambas tienen extraños signos labrados 
bajo los dos simbolos. ¿Qué harás? 
de ¿Realizar un encantamiento de 
Y hi Leer los Simbolos —si es que 
¿E puedes? Pasa al 255 
y ¿Abrir la puerta del Sol? Pasa al 243 


¿Abrir la puerta de la Luna? Pasa al 273 
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Te llevas la mano a la mochila y le das la 
campanilla al gnomo, que se queda encantado. 
El abre una cajita, saca un monedero de seda 
púrpura, lo abre y te da el contenido: un 
brazalete de plata que lleva en el centro una 
gran esmeralda. Te lo pones en el brazo y dices 
adiós al gnomo. Pasa al 384. 


70 
No has caminado más de una hora cuando 
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el sol empieza a ponerse. La arenosa llanura 
del desierto no ofrece ningún cobijo, por lo 
que te ves obligado a dormir a la intemperie. 
La noche transcurre sin incidentes y pronto te 
encuentras de nuevo en camino. A media 
mañana tienes mucha sed, y buscas agua de- 
sesperadamente. Descubres una planta de co- 
lor verde, bulbosa y cubierta de afiladas púas: 
parece un cactus pequeño y redondeado. Si 
decides abrir la planta con el cuchillo, pasa al 
120. Si quieres —y puedes— realizar un en- 
cantamiento de Crear Agua, pasa al 345. Si 


prefieres continuar tu camino hacia el sur, 


pasa al 192. 
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Los Discípulos de las Tinieblas no te creen, 
y avanzan hacia ti para atacarte con sus hoces. 
Pasa al 188. 


72 
El desierto recobra su temperatura infernal 
en muy poco tiempo; rápidamente, te encuen- 
tras de nuevo avanzando de forma penosa. Al 
oeste, no muy lejos, descubres un grupo de 
árboles sobre el que unos cuantos pájaros 
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voluminosos trazan amplios círculos. Si deci- 
des acercarte a los árboles, pasa al 142. Si 


prefieres seguir caminando hacia el sur, pasa al 
39. 


73 

A Leesha parece sorprenderle que hayas 
llegado a lo más recóndito y secreto del tem- 
plo, derrotando uno tras otro a todos sus 
guardianes. Se levanta del diván y avanza 
hacia ti sosteniendo en alto un objeto brillante, 
negro, en forma de luna creciente. Si decides 
hacerle frente utilizando un diente de Gusano 
de Arena, pasa al 219. Si prefieres hacer uso de 
tu espada, pasa al 282. 


74 

Al entrar en el túnel observas que el suelo 
comienza a descender en leve cuesta. Terminas 
por llegar a una sala inundada: un chorro de 
agua cae al suelo desde la boca de un león 
cuya cabeza está esculpida en la pared. En la 
pared de enfrente hay una cornisa que se eleva 
por encima del agua, y tras ella continúa el 
túnel. Te encoges de hombros y te adentras en 
el agua fangosa. Te llega ya « la cintura 
cuando un largo tentáculo sale del agua. La 


3 


charca entera se revuelve con los movimientos 


del monstruo, que detecta alimento en ti. De 
pronto, otro tentáculo se te enrosca en la 
pierna e intenta arrastrarte bajo la superficie. 
Desenvainas la espada y comienzas a descar- 
gar mandobles a ciegas. S1 llevas un Brazalete 
de Escamas de Sirena, pasa al 396. Si no llevas 
este objeto, pasa al 13. 


La repugnante Arpía desciende sobre ti para 
atacarte con los espolones de las patas. 


ARPIA DESTREZA 8 RESISTENCIA 5 


Si vences, sigue avanzando hacia el sur, con 
los ojos bien abiertos por si aparecieran otros 
seres hostiles. Pasa al 86. 


76 
Te alejas de la charca arrastrándote, huyen- 
do de ese intenso olor que te aturde. Cuando 
por fin consigues ponerte en pie, retrocedes 


por el pasillo tan aprisa como puedes. Pasa al 
364. 


58 


| AT | 
Cunda consigues salir de entre los cristales 
rotos ya no hay nadie a la vista. El pasadizo se 
estrecha al pasar junto a un arco que hay a la 
quicrida, Quienguiera que te arrojase la bote- 
Ne vasado por el arco, en vista de lo cual 
..¡Ges seguir adelante. El pasadizo termina en 
una bifurcación, por lo que es improbable que 
encuentres a tu asaltante. Te preguntas si se 
trataría del mismisimo Malbordus. Decide qué 
camino tomar. Si optas por el de la izquierda, 
pasa al 250. Si eliges el de la derecha, pasa al 
333. 


78 

Caminando por la playa, ves a lo lejos unas 
cuantas palmeras. Encuentras dos cocos y los 
abres con la espada. Tras engullir la leche que 
contienen, comes la pulpa blancuzca y sabrosa 
y te tiendes a descansar. Ganas 3 puntos de 
RESISTENCIA. Compruebas el estado de todas 
tus pertenencias y descubres que el agua ha 
traspasado el papel encerado en que guardas 
tus Provisiones. Tira un dado y resta el núme- 
ro que te salga de las Provisiones que te 
queden. Si te sale un 3 o un número mayor, 
réstate también 1 punto de SUERTE. Cuando 
finalmente te sientes en condiciones de seguir 
adelante, te pones en pie para decidir qué 
camino tomar. Si decides internarte en tierra 
firme con rumbo este, pasa al 327. Si prefieres 
seguir bordeando la costa, hacia el sur, pasa al 
151. 
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La puerta da a una cámara iluminada con 
velas en la que flota un intenso olor a moho. 
El suelo está lleno de basura y deshechos: 
comida podrida, polvo, manojos de pelo, ceni- 
zas, huesos de animales... En el instante en 
que se cierra la puerta que hay a tus espaldas, 
se abre la de enfrente, y por ella entra en la 
cámara un mutante parecido a un cíclope, que 
blande un bastón de plata. Del extremo surge 
un rayo de luz blanca que quema un trozo de 
suelo hasta ennegrecerlo. Afuera se ha puesto 
el sol, y el Horror de la Noche deambula por 
los pasadizos de Vatos a la caza de su presa. Si 
decides emplear la espada para enfrentarte 
contra este espantoso ser, pasa al 85. Si prefie- 
res registrar tu mochila en busca de alguna 
cosa que pueda ser de utilidad, pasa al 309. 


80 
El pasadizo dobla de nuevo a la derecha y 
llegas a una puerta de hierro que hay en la 
pared de la derecha. A lo lejos se ven unas 
luces difusas que bailan en la penumbra. Si 
quieres abrir la puerta de hierro, pasa al 153. 
Si prefieres investigar las luces móviles, pasa al 


339. 


81 
El sol de la tarde continúa cayendo a plomo, 
con tal intensidad que de la arena se elevan 
oleadas de calor. Tienes la boca y la garganta 
secas como si te las hubiesen cocido en un 
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horno, y comienzas a sufrir las consecuencias 
de la deshidratación. Pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. Desesperado, avanzas con reso- 
lución a través del desierto, confiando que no 
tardarás en encontrar agua. Pasa al 24. 


Dentro del cofre hay un pergamino: el men- 
saje está escrito con sangre y dice: «El Mensa- 
jero de la Muerte te aguarda». Un escalofrio te 
recorre de pies a cabeza; rompes el pergamino 
en pedazos y tiras el cofre contra una esquina, 
presa de la furia. Miras a tu alrededor para 
decidir qué hacer a continuación: 


¿Coger algunas piedras precio- 
sas? Pasa al 143 
¿Coger la estatuilla de oro en 


forma de esqueleto? Pasa al 386 
¿Salir de la sala por la puerta de 
enfrente? Pasa al 3 


83 
El gnomo se muestra agradecido por no 
haberle atacado. Te cuenta que llegó por ca- 
sualidad a Vatos hace ya muchos años, y que 
decidió quedarse aqui. Hoy, dice, no es más 
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- que un cavernícola que se alimenta de carroña, 


pese a lo cual, te asegura, es feliz. Vatos 
permaneció desierta durante muchos años, 
pero, poco a poco, tanto los hombres como 
otros seres inconcebibles han ido llegando en 
busca de refugio, y algunos se han instalado en 
la ciudad. En Vatos no reina ninguna ley, dado 
lo cual son los más poderosos los que campan 
a sus anchas. Atacan con frecuencia a las 
caravanas que aciertan a pasar por allí: es la 
Suma Sacerdotisa y sus esclavos quienes pla- 
nean las emboscadas. Le preguntas si tiene 
alguna noticia de Malbordus, pero él niega con 
la cabeza. | 

—Lo siento —te dice—, pero la gente no me 
interesa nada. Paso el tiempo buscando comi- 
da. Por cierto, ¿tienes algo que ofrecerme? 
Daría cualquier cosa por uno de esos utensilios 
que sirven para mirar a través de ellos y ver las 
cosas más cercanas. 

Si posees un catalejo y quieres negociar con 
el gnomo, pasa al 138. Si no tienes lo que el 
gnomo busca, pasa al 321. 


84 

El sol de la tarde sigue cayendo a plomo con 
tal intensidad que levanta oleadas de calor de 
la arena. Tienes la boca y la garganta como si 
te las hubiesen cocido en un horno; comienzas 
a sufrir las consecuencias de la deshidratación. 
Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. Ansioso por 
encontrar agua cuanto antes, prosigues tu 
marcha. Pasa al 303. 
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85 
El Horror de la Noche es un formidable 
enemigo al que te costará trabajo vencer con la 
espada. 


HORROR DE 
LA NOCHE DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 


Si vences un Asalto tira un dado. Si te sale 1, 
26 3, tu golpe no habrá afectado al cuerpo del 
muerto viviente que tiene tu enemigo. Si te 
sale 4, 5 6 6, le habrás herido de la manera 
habitual. Sin embargo, a cada Asalto que gane 
el Horror de la Noche, tu RESISTENCIA dismi- 
nuye en 2 puntos y tu DESTREZA en l, a causa 
del tremendo efecto de sus rayos. Si tu DES- 
TREZA es reducida a O habrás perdido la vida. 
Si vences, pasa al 390. 


86 
Mientras avanzas por estas tierras baldías, 
te sorprende ver caer del cielo, ante ti, un 
saquito de cuero. Lo abres y encuentras un 
mensaje escrito por Yaztromo, que dice asi: 
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- «Amigo, me han llegado malas noticias. Mal- 
bordus te lleva la delantera. Pero no te desco- 


razones, alza la vista, pues al alcance de tu 
mano tienes la ayuda que necesitas para acor- 
tar distancias.» | 

Obedeces sus instrucciones y alzas la vista al 
cielo: en un abrir y cerrar de ojos descubres 
otra Arpía que, en cuestión de segundos se ha 
transformado en un águila gigante que surca 
los cielos. El águila traza varios círculos y 
toma tierra cerca de donde te encuentras. 
Contento por el hecho de que Yaztromo se 
preocupe por ti, montas sobre el lomo del 
águila y en seguida te ves viajando por los 
aires, a salvo, sobre el desierto de las Calave- 
ras. Sin embargo, tu buena suerte no tarda en 
acabarse: oyes un tremendo graznido por enci- 
ma de ti. Como si se tratara de un gigantesco 
alcatraz, un descomunal Pterodáctilo baja en 
picado para atacar al águila. Si llevas un arco 
y una flecha, pasa al 132. Si decides —y 


. , puedes— realizar un encantamiento de Flecha 


Mágica, pasa al 36. Si no posees un arma 
arrojadiza, pasa al 363. 
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87 
El artefacto, ahi donde está, en el suelo, 
parece inofensivo, pero sospechas que no será 
nada fácil destruirlo. Si llevas un martillo de 
guerra, pasa al 362. Si no llevas un martillo 
de guerra, pasa al 193. 


88 

La puerta da a una pequeña habitación, 
completamente vacía a no ser por dos cofres 
de piedra que hay en el suelo. Allí dentro hace 
un frío muy extraño e intenso, y la luz es 
escasa. En un rincón encuentras un cáliz de 
arcilla en cuyo interior hay grabado un cora- 
zón. Lo guardas en la mochila y sales de la 
habitación por donde entraste, pues no hay 
otra posibilidad. Vuelves a la última bifurca- 
ción. Pasa al 250. 


Miras a tu alrededor, pero el viejecillo ha 
desaparecido. Tras registrar los bolsillos de los 
ladrones, encuentras un pequeño catalejo de 
cobre y tres botones de plata. Te guardas estos 
hallazgos en la mochila y partes de nuevo en 
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-—Consigues pasar por el hueco en llamas justo 
en el instante en que el techo. toca el suelo 
produciendo un tremendo estampido. Te po- 
nes en pie y te dispones a examinar la habita- 
ción en que acabas de entrar. Pasa al 2. 


91 
El túnel por el que avanzas se divide en dos. 
Si decides seguir derecho, pasa al 347. Si 
prefieres desviarte a la izquierda por este 
nuevo ramal, pasa al 59. 


92 
Al recobrar el conocimiento te sientes muy 
débil. Te incorporas y ves huellas en la arena: 
huellas que tú no has hecho. Apresuradamen- 
te, compruebas él contenido de tu mochila y 
descubres que te han robado todo el Oro. 
Maldiciendo tu mala suerte, partes de nuevo 

hacia el sur. Pasa al 70. 


67 


L 


Ñ 


Da, 


MS 


ar 


e 
.o 
e 
A 
Y 


a 
> 


¡AX - 


o 


aye 
ei 2 


S 


Ús 


ISS 


E A 


a 935 o 

La puerta da a un gran salón que está lleno 
de armas. En el extremo opuesto hay un altar 
sobre una plataforma elevada, en la que tres 
hombres de tez oscura se están vistiendo cere- 
moniosamente con negros ropajes. Uno de 
ellos te ve y hace una señal: los tres agarran 
unas hoces y avanzan hacia ti. Son Discípulos 
de las Tinieblas. Si decides decirles que traes 
un regalo para Leesha, la Suma Sacerdotisa de 
Vatos, pasa al 11. Si prefieres combatir contra 
ellos, pasa al 188. 


94 

Tras pronunciar las palabras mágicas (résta- 
te 1 punto de RESISTENCIA), comienzas a 
entender poco a poco la disposiciórf de las 
conchas. ¡Es una advertencia! Los próximos 
doscientos metros de playa son terreno sagra- 
do sobre el que ningún mortal debe pisar. 
Caso de hacerlo, despertaria el Demonio de la 
playa. Si decides no hacer caso de la adverten- 
cia y proseguir caminando por la playa, pasa 
al 6. Si prefieres doblar al este y seguir cami- 
nando tierra adentro, pasa al 327. 
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95 
La luz desaparece a medida que te adentras 
gateando por el túnel, hasta que ya no puedes 
ni siquiera ver la mano al ponértela delante de 
la cara. ¿Qué harás? 


¿Realizar un encantamiento de 
Luz —si puedes? 

¿Continuar gateando en la oscu- 
ridad? Pasa al 246 

¿Salir del túnel y del cuarto para 
volver al pasadizo? 


Pasa al 221 


Pasa al 344 


96 

Cuando estás a punto de pasar por el arco 
para entrar en la otra cámara, los Hombres- 
Esqueleto se levantan. Apenas puedes creer lo 
que ven tus ojos; avanzan de nuevo hacia ti. 
Paralizado por el terror, no puedes impedirles 
que te arrojen las lanzas al pecho. Caes de 
rodillas y te doblas, hasta dar con la cara en el 
suelo. Tu aventura termina aqui. 


97 
El casco lo ha fabricado un habilidoso herre- 
ro: te proporciona protección adicional. Ganas 
1 punto de DESTREZA. Ahora intenta encon- 
trar el primero de los cinco artefactos drago- 
nianos siguiendo por el pasillo, hacia el sur. 
Pasa al 140. 


? 98 
La sala en que entras está enteramente 


70 


e 


“hecha de mármol, con la salvedad de una | 


cabeza de mujer, muy hermosa por cierto, 
construida en bronce y montada sobre la 
pared del fondo. Te sorprende ver que comien- 
za a mover los labios, que habla. 

—Bienvenido a la cámara de las preguntas 
— dice con voz muy suave—. Hace siglos desde 
la última vez que hablé con alguien. Si no 
contestas a mis preguntas, morirás. Si contes- 
tas correctamente obtendrás tu recompensa; si 
no sabes las respuestas sufrirás lo indecible. 
Bien, dime: ¿cuántos Doblones de Oro entrega 
Leesha al ganador del concurso de arte? 

Si sabes cuántos son, pasa a ese número. Si 
no lo sabes, pasa al 154. 


99 

Al verte, el jinete desenvaina su espada y 
detiene el camello. Tú le gritas diciéndole que 
no quieres combatir. Te enteras de que se 
encamina hacia una caravana de mercaderes, 
para unirse a ellos. Le preguntas si tiene algo 
de agua que compartir contigo, y se ofrece a 
entregarte una cantimplora por lo que puedas 
darle a cambio. Si tienes un botón de plata o 
una perla, haz el cambio y anótalo en la Hoja 
de Aventura. Tras despedirte de él, partes de 
nuevo hacia el este. Pasa al 257. 


100 
Tras un par de sorbos, empiezas a sentirte 
fatal. Algunas de las hierbas que contiene el 
liquido son altamente venenosas. Tira los dos 
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dados y resta el número que te salga de tu 
puntuación de RESISTENCIA. Si todavia estás 
vivo, pasa al 76. 


101 

Sientes un tremendo complejo de culpabili- 
dad al retirar la espada del cadáver. Pasas por 
encima de él y ves con claridad que se trataba 
de un forastero, que quizás había venido en tu 
ayuda. Intentas convencerte de que era un 
buscador de tesoros o tal vez un asesino, pero 
la duda y la culpa no te abandonan. Pierdes 2 
puntos de SUERTE. No puedes hacer otra cosa, 
excepto seguir adelante. Pasa al 80. 


102 

La barcaza no es muy grande, ni tampoco 
está construida para el transporte de pasajeros, 
pero encuentras una cuerda enrollada en la 
que tenderte a descansar. Tras la larga cami- 
nata, no tardas en conciliar el sueño, y no 
despiertas hasta que uno de los tripulantes te 
golpea en el hombro para comunicarte que 
Puerto de las Arenas Negras está ya a la vista. 
Te pones en pie y contemplas cómo aumenta 
de tamaño la siniestra ciudad; diez minutos 
después la barcaza pasa por un gran arco que 
marca la entrada en los muros de la ciudad. La 
tripulación no tarda en atracar, obedeciendo 
las ansiosas voces de mando del capitán, quien 
por cierto parece deseoso de descargar sus 
mercancías y partir antes de que oscurezca. Te 
despides de ellos y emprendes la marcha para 
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Sombras van ya alargándose mientras tú te 
- adentras por las callejuelas y las plazas. De 


pronto, un viejecillo vestido con jirones sale de 
un portal y dice: 

—Eh, forastero, ¿estás buscando una cama? 
Sé de un buen sitio donde te darán habitación 
y una cena por sólo un Doblón de Oro. Si te 
interesa, sígueme. 

Si estás dispuesto a pagar ese precio y seguir 
al Hhombrecillo, pasa al 332. Si prefieres se- 
guir buscando por tu cuenta, pasa al 379. 


103 
Al darse cuenta de que eres vulnerable a sus 
malignos poderes, Malbordus desenvaina y 
avanza confiadamente. Su espada tiene la fa- 
cultad de paralizar al adversario; sólo tu habi- 
lidad en la esgrima puede salvarte. 


MAL- 
BORDUS DESTREZA 10 RESISTENCIA 18 

Si pierdes tres Asaltos, quedarás paralizado 
y Malbordus triunfará. El caos reinará para 
siempre en Allansia. Si vences el combate sin 
perder tres Asaltos, pasa al 400. 


104 
La flecha alcanza el blanco, aunque no 
acaba con el Pterodáctilo: grazna como loco y 
se aleja, pero inmediatamente baja en picado. 


13 


Si decides lanzar otra flecha contra este tre- 


mendo reptil volador, pasa al 199. Si prefieres 
dejar que ambos animales se enzarcen en 


combate 


> 


pasa al 311. 


105 
—Tienes un gusto repugnante —dice el ar- 


tista con el ce 
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Pasa al 228 
Pasa al 189 
Pasa al 313 


06 
De pronto adviertes un movimiento en la 


ño fruncido—. No sabrías dis- 
1 


producido por lo que parece ser un 


enorme lagarto. Al reptar y acercarse, ves 
fero Basilisco. ¿Qué harás? 


Pl 


pequeña 
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Si decides atacar al artista deslenguado, pasa 
al 123. Si prefieres continuar tu camino y 
dejarle trabajando en su mural, pasa al 376. 

107 
La bolsa no contiene otra cosa que una 


Fuego (si es que puedes )? 
¿Buscar en tu mochila alguna 


la cabeza tiene cierto aspecto de pájaro y que 
otra arma? 


los ojos son exageradamente grandes y amari- 
llos como los de un sapo. Se trata de un 


tinguir el arte del sobaco de un orco. 
¿Combatirlo con tu espada? 
¿Realizar un encantamiento de 


arena, 
mort 
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llave dorada. Te la guardas en la 


mochila y sigues tu camino. 
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Pasa al 10. 
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108 
Avanzas sin detenerte por el desierto, bajo 
un sol de justicia. Al final de la tarde ves 
pisadas sobre la arena, pisadas de alguien que 
se dirigía de este a oeste. Si decides seguir las 
huellas, pasa al 205. Si prefieres seguir adelan- 
te con rumbo sur, pasa al 303. 


109 
Al avanzar a ciegas no ves un cable que 
cruza el túnel y que está conectado a una 
ballesta. Accionas el cable sin darte cuenta y te 
alcanza un dardo. Prueba tu Suerte. Si la 
Suerte te acompaña, pasa al 16. Si no tie- 
nes Suerte, pasa al 368. 


110 
La llave ajusta en la cerradura y la puerta se 
abre sin problemas. Apoyada la mano en el 
pomo de tu espalda, la abres. Pasa al 98. 


111 

Miras alrededor, pero no ves ninguna señal 
de vida. En el extremo opuesto de la plaza hay 
una gran arcada de piedra. Parece un buen 
sitio para iniciar tu búsqueda de los artefactos 
dragonianos. Pasas por la arcada y desembo- 
cas en una escalinata de piedra que desciende 
hasta un pasillo iluminado por antorchas. 
Mientras bajas cautelosamente los escalones, 
te preguntas dónde estará Malbordus. Abajo, 
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ves un cofre de hierro. Si decides intentar 


abrirlo, pasa al 287. Si prefieres seguir adelan- 
te por el pasillo, pasa al 140. | 


112 
Las uvas tienen un excelente sabor y, ade- 
más, han sido cultivadas con una intención 
muy particular: contienen propiedades curati- 
vas, mágicas. Ganas 4 puntos de RESISTENCIA. 
Cuando por fin te has saciado, sigues cami- 
nando por el pasadizo. Pasa al 237. 


113 
Desenvainas y arremetes contra los elfos 
asesinos. Combate contra ellos de uno en uno. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer ELFO 5 6 
Segundo ELFO 6 5 


Si vences, encuentras 2 Doblones de Oro 
entre las pertenencias de los elfos; puedes 
quedarte también con uno de los arcos y con 
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las dos flechas que quedan. Tras enterrar al 
pobre hombre que asesinaron, partes hacia el 
sur. Pasa al 285. 


114 
Pronuncias las palabras mágicas y la puerta 
se abre con un leve sonido. Réstate 2 puntos 
de RESISTENCIA por haber realizado el encan- 
tamiento y pasa al 88. 


T 


115 

La Esencia del Viento vuelve a soplar vio- 
lentamente. De nuevo te golpeas contra la 
pared mientras revuelves en tu mochila. Pier- 
des 2 puntos de RESISTENCIA. ¿Qué decides 
utilizar? 
¿Un Espejo? Pasa al 27 
¿Un Tapiz que represente a un 

Fénix? Pasa al 229 
¿Una Máscara de Ebano? Pasa al 241 
¿Ninguno de ellos? Pasa al 312 
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El sol cae a plomo sobre ti, y en muchos 
kilómetros a la redonda no se ve ningún lugar 
en que guarecerse. Si llevas un turbante, pasa 
al 289. Si caminas por el desierto con la cabeza 
desprotegida, pasa al 275. 


117 
La puerta da a un pasadizo. Al mirar a la 
izquierda, no encuentras nada interesante, pe- 
ro a tu derecha se ve el resplandor de unas 
luces que bailan en la penumbra del pasadizo. 
Deseoso de saber por qué se mueven las luces, 
caminas hacia ellas. Pasa al 339. 


118 

Al pronunciar las palabras mágicas, una 
flecha resplandeciente aparece en la punta de 
tu dedo y sale disparada contra el Aguijonea- 
dor, que muere al instante. Te apresuras a 
lanzar otros dos encantamientos, y acabas con 
los otros dos insectos gigantes. No olvides 
restarte 6 puntos de RESISTENCIA por haber 
realizado el encantamiento tres veces. Pasa al 
168. 
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Tras pasar por el arco y subir un largo 
tramo de escaleras de mármol, entras en una 
lujosa sala: el techo lo soportan dos hileras de 
pilares de mármol. Entre los pilares hay una 
magnífica alfombra que cubre una plataforma. 
En esta plataforma, recostada sobre un diván 
atestado de cojines de seda, se encuentra una 
hermosa mujer. La abanica un ser de aspecto 
horrible. Tiene el musculoso torso de un hom- 
bre, pero su cara es inexpresiva y las cuencas 
de sus ojos aparecen blancas como la leche. 
Has entrado en el santuario interior de Leesha. 
Ella sonríe de extraña forma, hace chasquear 
los dedos y su sirviente ciego se dispone a 
atacarte. 


SIRVIENTE DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 


Si vences, pasa al 73. 


120 
Al rebanar con la espada la parte superior 
de la planta compruebas que está llena de 
agua. Evitando las púas con todo cuidado, 
metes las manos y las sacas llenas, una y otra 
vez, hasta saciarte. Después, sigues hacia el 
sur. Pasa al 377. 


121 
El rayo de luz te alcanza en pleno pecho, 
arrojándote contra la pared. Pierdes 2 puntos 
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de RESISTENCIA y 1 de DESTREZA, pues su 
efecto es potentisimo. ¿Qué objeto sacarás de 
la mochila? 


¿Una Campanilla de Cobre? Pasa al 198 
¿Un Diente de Gusano de 

Arena? Pasa al 331 
¿Un Espejo? Pasa al 22 


122 
No consigues alcanzar el otro extremo y, 
después de rebotar contra el borde, caes al 
fondo del pozo, a unos diez metros de profun- 
didad. Pierdes 6 puntos de RESISTENCIA y 1 de 
DESTREZA. Si a pesar de la caida todavía 
sigues vivo, pasa al 325, 


123 
El artista no hace el menor intento por 
defenderse al lanzarle tú la espada. Tu arma, 
en vez de herirle, rebota contra un escudo 
invisible; se te cae de las manos, da la vuelta y 
se te incrusta en el pecho. La punta te traspasa 
el corazón y te mata en el acto. 


124 

Aunque ha sido culpa suya, el hombretón 
no deja de dar voces hasta tener de nuevo sus 
tres jarras. Con ello gastas otro Doblón de 
Oro; empiezas a preguntarte cuánto te durará 
el dinero. Pierdes 1 punto de SUERTE. Por fin 
consigues salir de la atestada taberna y ence- 
rrarte en tu habitación. Despiertas al amane- 
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ee cer, tras haber dormido mal por culpa de las 


pulgas que anidan en el jergón de paja. Decidi- 
do a no perder el tiempo en la Langosta 
Negra, caminas hacia el malecón en que se 
encuentra el Belladona. Al llegar ves que lleva 
en la bandera una calavera y dos tibias: ¡la 
bandera pirata! Subes cautelosamente por la 
plancha, hasta encontrarte a bordo. Pasa al 
238. 


125 | 
Este nuevo túnel te conduce a un callejón sin 
salida, si bien, al llegar al fondo, descubres una 
escalerilla que sale del techo por un agujero. Si 
decides subir por la escalera, pasa al 329. Si 
prefieres volver hasta la última bifurcación y 
tomar allí el ramal de la derecha, pasa al 262. 


126 
El artefacto, ahí donde está, en el suelo, 
parece inofensivo, pero sospechas que no será 
nada fácil destruirlo. Si llevas un martillo de 
guerra, pasa al 231. Si no tienes un martillo 
de guerra, pasa al 193. 


127 

Arrojas al suelo el medallón y ves, en la 
palma de la mano, una M de buen tamaño y 
muy dolorosa. Por fortuna, no la tienes en la 
mano con que blandes la espada. Pierdes 1 
punto de RESISTENCIA. Al darte cuenta de que 
Malbordus te lleva ventaja, prosigues hacia el 
sur, a toda prisa. Pasa al 159. 
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La puerta da a un cuarto que está vacio, 
aparte de una gran pila de huesos que hay en 
un rincón. En las paredes se ven marcas que 
parecen producidas por garras muy afiladas. 
Oyes un gruñido que proviene de la parte más 
alejada. De pronto, la puerta que hay a tus 
espaldas se abre y alguien arroja unos huesos 
cubiertos de carne, cerrando en seguida de un 
portazo. El gruñido se oye cada vez mejor y de 
repente un descomunal dogo babeante te 
ataca. 


DOGO 
MORTIFERO DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 


Si vences, pasa al 378. 


Cuando por fin amaina la tormenta, descu- 
bres un objeto brillante que sobresale entre la 
arena. Lo alcanzas y ves que se trata de una 
campanilla de bronce. La guardas en la mochi- 


la y emprendes de nuevo la marcha. Pasa al 
26. 
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130 

Caes al agua y al zambullirte no consigues 
recobrar el conocimiento, ni siquiera cuando 
se te reblandece la carne y comienza a despren- 
dérsete de los huesos: el agua se ha convertido 
en ácido concentrado a causa de la reacción 
producida por la sangre del Pulpo. Tu aventu- 
ra ha terminado. 


Te sientas de golpe al oír un raro zumbido 
que viene del pasillo, al otro lado de la cortina 
de lluvia dorada. Hay una puerta detrás de los 
cortinajes, pero está cerrada con llave y ya no 
dispones de tiempo para abrirla. Si decides 
esconderte detrás de los cortinajes, pasa al 44. 
Si prefieres hacer frénte a quien quiera que 
venga a la cámara, pasa al 227. 


132 

El Pterodáctilo, que baja en picado y se 
eleva constantemente, es un blanco difícil de 
alcanzar: apuntas con sumo cuidado antes de 
lanzar la flecha. Tira los dos dados y suma 3 al 
numero que te salga. Si el resultado es igual o 
menor que tu puntuación de DESTREZA, pasa 
al 104. Si es mayor, pasa al 254, 
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Sientes un olor penetrante y ácido: la gelati- 
nosa criatura que te ha caído encima, conocida 
como Devorahierro, ha corroido tu casco. Te 
lo quitas y subes por las escaleras antes de que 
pueda tocar tu espada. Por suerte, es inofensi- 
vo para el hombre. Pierdes 1 punto de DES- 
TREZA por haberte quedado sin casco. Abres 


la otra puerta de la sala. Pasa al 307. 


134 

Sabiendo lo que ocurriría si tus ojos se 
encontrasen con los del monstruo, echas a 
correr contra el Basilisco espada en mano y 
con los ojos cerrados. Pero tu enemigo posee 
otra arma mortífera: su aliento venenoso. 
Incapaz de ver hacia donde corres, eres fácil 
presa" para la bestia. Pronto yaces muerto, 
boca abajo sobre la arena. 


135 
Mientras te afanas por abrir la puerta, la 
llave de cristal se te escapa de las manos y se 
hace pedazos al caer al suelo: te das cuenta de 
que todo está perdido. Mientras el techo sigue 
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descendiendo implacablemente, oyes un espan- 
toso crujir de huesos. Tu aventura ha termi- 
nado. 


136 

Yaztromo te explica que con su encanta- 
miento de Flecha Mágica podrás lanzar un 
pequeño dardo con la punta del dedo y con 
mortífera puntería. Te dice cuáles son las 
palabras mágicas para realizar el encantamien- 
to; no hace falta mucha energía para ello: sólo 
perderás 2 puntos de RESISTENCIA cada vez 
que lo utilices. Pasa al 34 después de haber 
anotado en tu Hoja de Aventura el encanta- 
miento y la cantidad de RESISTENCIA que 
requiere. 


137 
La puerta da a un salón: ves que, al fondo, 
Leesha desaparece al traspasar otra puerta. 
Hay un ídolo de bronce en forma de perro en 
el centro del salón. Si quieres pararte a inspec- 
cionarlo, pasa al 186. Si prefieres seguir a 
Leesha, pasa al 47. 
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138 

Sacas el catalejo de tu mochila y lo pones a 
la luz, a la vista del gnomo. Este comienza a 
frotarse sus sarmentosas manos y ronronea 
emocionado. Quita una alfombra de su sitio y 
tira como loco de una anilla de hierro que está 
incrustada en una de las losas del suelo. La 
losa sale de su sitio y muestra una pequeña 
cavidad, atiborrada de los raros objetos que el 
gnomo ha ido coleccionando a lo largo de los 
años. Te pones a revolver entre ellos: apenas 
puedes dar crédito a lo que ven tus OJOS 
cuando descubres un pequeño Dragón de Cris- 
tal. Es uno de los artefactos que estás buscan- 
do. Lo coges y entregas el catalejo al gnomo. 
Os despedís, bajas por la escalera y regresas a 
la última bifurcación. Pasa al 262. 
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139 
Si eres capaz de realizar un encantamiento 
de Detección de Trampas, pasa al 197. Si no 
puedes hacerlo, pasa al 179. 


140 

Mientras sigues avanzando por el pasillo 
sientes de pronto un ligero golpe en el hom- 
bro. Te das la vuelta en redondo y te encuen- 
tras con un horroroso ser, medio cubierto de 
andrajos. Tiene las cuencas de los ojos y la 
boca llenos de limo espeso que regurgita cuan- 
do te susurra al oído la palabra «Muere». El 
Mensajero de la Muerte desaparece acto segui- 
do, pero de alguna manera inexplicable te das 
cuenta de lo que ha pasado. El Mensajero de la 
Muerte es un sádico asesino que se dedica a 
gastar bromas a sus víctimas. Al marchar por 
delante de ti, irá colocando las letras de la 
palabra «Muere» en diversos puntos. En el 
momento en que hayas encontrado las cinco, 
el Mensajero de la Muerte aparecerá de nuevo 
para gozar con el espectáculo que supondrá el 
momento en que te abandone la vida. El 
asesino a sueldo de Malbordus ha dado un 


imprevisto y aterrador giro a tu búsqueda. 
Pasa al 330. 
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141 

Del cinturón del torturador coges un mano- 
jo de llaves y buscas hasta encontrar la que 
abra las esposas del prisionero. Al principio se 
muestra asustado, pensando que todo lo que 
haces no es más que un truco, pero poco a 
poco le convences de que no quieres hacerle 
ningún daño. Te enteras de que se llama 
Thitte, que era un sirviente de Leesha, la Suma 
Sacerdotisa, y que intentaba escapar de Vatos. 
Te pregunta qué haces vagando por las maz- 
morras de Vatos y tú le hablas de Malbordus, 
de tu misión y del Mensajero de la Muerte. 

—Vi una silueta cubierta con una capa 
—dice con los ojos abiertos como platos — que 
apareció por arte de magia en la cámara del 
tesoro, donde estaba escondido antes de que 
me capturaran. Sólo le vi el rostro durante un 
instante, y era terrorífico. Puso alguna cosa en 
un cofre de oro y desapareció igual que vino. 

Thitte rechaza tu ofrecimiento de acompa- 
ñarte en tu misión, pues para él lo más impor- 
tante es escapar de Vatos. Le deseas suerte y te 
despides de él al salir al pasillo y continuar tu 
búsqueda. Pasa al 66. 


2 


Al acercarte, ves que los árboles rodean una 
charca de agua. Has encontrado un oasis. Si 
decides beber un poco de agua, pasa al 337. Si 
prefieres seguir hacia el sur sin hacer más 
altos, pasa al 207. | 


143 
Al tocarlas, las piedras se ponen al rojo 
vivo, aunque de lejos no despedían calor. 
Prueba tu Suerte. Si la Suerte te acompaña, 
pasa al 252. Si no tienes Suerte, pasa al 338. 


144 
Te da la impresión de volar por los aires 
durante una eternidad, pero finalmente caes al 
otro extremo del pozo. Sin perder tiempo, 
sigues adelante. Pasa al 152. 


145 
El rayo de luz pasa por encima de tu cabeza 
y abre un agujero en la pared que tienes detrás. 
¿Qué objeto sacarás de la mochila? 
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¿Una Campanilla de Cobre? Pasa al 198 


¿Un Diente de Gusano de 
Arena? Pasa al 331 


¿Un Espejo? Pasa al 22 


146 
Le dices al capitán que no le darás más de 2 
Doblones por el pasaje. El se burla de tu 
oferta, pero después de regatear unos minutos 
os ponéis de acuerdo finalmente en un precio 
de 3 Doblones. Estrechas la mano del capitán, 
le pagas y sales del camarote. Pasa al 102. 


147 
Incapaz de descifrar los símbolos, decides 
echar a correr en persecución de quien te 
arrojó la botella. Pasa al 77. 


148 
Una delgada silueta vestida con harapos 
aparece ante ti. Comienzas a sentirte muy 
débil y caes de rodillas; te das cuenta de que el 
Mensajero de la Muerte empieza a disfrutar 
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| con la lentitud de tu final. Has perdido la 
última oportunidad de destruir los artefactos 


dragonianos; nada puede impedir que Mal- 
bordus triunfe. Has fracasado en tu misión. 


149 
El combate ha terminado; los dos tentáculos 
del Mordedor de la Arena se te enroscan en los 
brazos. Lentamente te ves arrastrado hacia su 
boca. Tu aventura ha tenido un horroroso 
final. 


150 
El techo baja a gran velocidad; te ves obliga- 
do a agacharte mientras revuelves tu mochila 
en busca de la llave de cristal. Prueba tu 
Suerte. Si la Suerte te acompaña, pasa al 209. 
Si no tienes Suerte, pasa al 135. 


151 
Poco más adelante, todavía en la playa, 
descubres una extraña inscripción sobre la 
arena. Se compone de cientos de conchas, en 
cuyo centro, incrustada en el suelo, hay una 
lanza adornada con plumas de aves marinas. 
¿Qué harás? 


¿Seguir caminando por la playa? Pasa al 6 
¿Doblar hacia el este para inter- 

narte tierra adentro? Pasa al 327 
¿Realizar un encantamiento de 

Leer Simbolos (en caso de 

que puedas hacerlo)? Pasa al 94 
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| | 152 
A la pobre luz de las antorchas, en plena 
penumbra, ves que un extraño ser flota en el 
aire y bloquea tu camino. Es redondo, y en el 
centro tiene un ojo enorme; toda su piel, verde 
oscura y escamosa, está cubierta de púas. El 
Ojo-Púa se te aproxima, flotando, intentando 
hipnotizarte con su horroroso ojo para destro- 
zarte después con sus púas. Si decides enfren- 
| tarte a este asesino con tu espada, pasa al 236. 
| SL, por el contrario, prefieres buscár en tu 
mochila algún objeto que puedas emplear en el 

combate, pasa al 387. 
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| 153 
La puerta da a una sala iluminada por 
antorchas instaladas en las paredes. Si decides 
avanzar por el suelo, cubierto por una capa de 
polvo, hacia el arco que se abre en la pared de 
enfrente, pasa al 261. Si prefieres volver al 


pasadizo y seguir hacia las luces móviles, pasa 
al 339. 


A 


>> 


154 

—Me decepcionas, guerrero —dice la cabeza 
parlante—. Esperaba otra cosa de ti. 

De su boca surge un humo verdoso; te 
atemorizas. Antes de que llegues a la puerta, el 
humo gira en torno a tu cabeza y te desorien- 
ta. Pierdes 3 puntos de DESTREZA y 4 puntos 
de SUERTE. Cuando el humo se desvanece, la 
cabeza está quieta y en silencio. Sales de la sala 
y continúas por el pasillo. Pasa al 17. 


97 


RM ARE ALEA ARAS 
fat o” DR DO 
e 


stones 


155 

Aplastas al escorpión con la bota y sigues 
apartando las piedras. En medio del montón 
descubres un pequeño saco de tela, que esta 
atado y envuelve un objeto en forma de esfera. 
Si decides abrir el saco, pasa al 349. Si prefie- 
res dejarlo donde está y seguir hacia el sur, 
pasa al 39. 


156 
Dentro de la vasija encuentras la garra 
reseca de un animal, posiblemente de un mo- 
no. ¿Qué harás? 


¿Coger la garra? o Pasa al 318 
¿Levantar la tapa de la vasija 

blanca? Pasa al 14 
¿Levantar la tapa de la vasija 

roja? Pasa al 183 
¿Avanzar hasta el arco que hay 

en la pared del fondo? Pasa al 20 


157 
El pasillo termina en una nueva bifurcación. 
Si decides doblar a la izquierda, pasa al 175. $1 
prefieres tomar el ramal de la derecha, pasa al 
353. 
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e 158 
Aprietas los dientes y te arrancas el dardo. 
Gateas dolorosamente por el túnel, que termi- 
na desembocando en una sala polvorienta e 
iluminada por antorchas. Pasa al 43. 


159 
El día transcurre y tú avanzas a buena 
marcha por el campo, llano y baldío. Cuando 
finalmente se hace de noche, encuentras cobijo 
entre unos cuantos pedruscos. Tira un dado. Si 
te sale un 1, pasa al 398. Si te sale cualquier 
otro número, pasa al 15. 


160 

En la pared del fondo hay una hilera de 
ventanas, una de las cuales está abierta. Oyes a 
través de ella un trueno, y te acercas para 
mirar al exterior. El resplandor de la luz te 
hiere los ojos; no obstante, el sol de repente 
desaparece tras algo negro que surca el cielo. 
Un descomunal Dragón vuela por los aires; 
montado en su lomo ves a un hombre de 
aspecto maligno. Ruge el Dragón y, a lo lejos, 
oyes las malvadas risotadas de Malbordus. El 
Dragón vuela hacia el norte; no puedes hacer 
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nada para impedirlo. Malbordus conducirá a 
sus hordas y sembrará el caos por toda Allan- 
sia; el mundo caerá bajo una sombra de negru- 
ra. Has fracasado en tu misión. 


161 

El mural se extiende sobre la pared por 
espacio de unos veinte metros, y representa 
una gran batalla. Un ejército de muertos vi- 
vientes, azuzado por Orcos, obliga a retroceder 
a un ejército de enanos y hombres. El jefe de 
los muertos vivientes va envuelto en ropajes 
oscuros que sólo dejan ver su descarnado 
cráneo de reptil. Tiene unos ojos verdes, fríos y 
malvados, que te contemplan desde la pared. 
Lleva un cofre que, al parecer, está acabando 
con el coraje del rey de los hombres y los 
enanos; por su culpa la batalla está perdida. Te 
quedas fascinado ante el detalle y la sutileza 
con que está pintado el cofre. 

—¿Te gusta mi obra? —pregunta una voz a 
tus espaldas. 

Al darte la vuelta ves a un hombre con aire 
muy tranquilo; lleva un bote de pintura en una 
mano y un pincel sobre la oreja. Sonríe, encan- 
tado al parecer de que te intereses por su 
trabajo. ¿Qué harás? 


¿Atacarle? Pasa al 123 
¿Contestar a su pregunta? Pasa al 296 
¿Apartarle de en medio y seguir 

adelante? Pasa al 376 
100 


162 
El pasillo, que está todavía vacio, dobla 
pronunciadamente a la izquierda. Quince me- 
tros más allá descubres en el suelo un guante- 
lete. Si decides ponértelo en la mano con que 
manejas la espada, pasa al 201. Si prefieres 


dejarlo donde está y seguir adelante, pasa al 
56. 


163. 

Al ponerte el medallón no ocurre nada de 
particular. Pero, aunque tú no lo sepas, el 
medallón lo llevaban en el cuello las victimas 
de los sacrificios. Pierdes 1 punto de SUERTE. 
Al no encontrar ninguna otra cosa de interés, 


vuelves a la antecámara y abres la otra puerta. 
Pasa al 298. 
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Contemplando casi a ciegas el resplandor 
del sol y las dunas, ves de pronto una muralla 
de piedra, a menos de un kilómetro. Por 
encima de la muralla sobresalen diversas to- 
rres y tejados. Al acercarte, adviertes que el 
viento ha barrido la arena, apilándola contra 
la muralla: ningún camino conduce a la entra- 
da, parcialmente bloqueada por las dunas. 

—¡Vatos! —oyes decir a una voz dentro de 
tu cabeza. | 

Si optas por intentar abrir la puerta de 
madera que hay junto a la entrada principal, 
pasa al 382. Si quieres —y puedes— realizar 
un encantamiento de Salto, pasa al 54. 


E 


M 
4 


A A = si 2 ll: 165 
7 % E : El agua se ha enrojecido de sangre. En el 
momento en que alcanzas la cornisa, se vuelve 
repentinamente negra y de la superficie co- 
mienza a elevarse un vapor nauseabundo. Si 
decides quedarte en el borde de la cornisa para 
ver qué ocurre a continuación, pasa al 52. Si 
prefieres avanzar por el túnel, pasa al 91. 
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166 

La muchedumbre no te pone ninguna obje- 
ción cuando arrebatas la bolsa de cuero del 
cuello del pirata muerto. Abandonas a los 
espectadores, que no dejan de murmurar, y 
subes a tu habitación y te encierras. En la 
bolsa encuentras 2 Doblones de Oro. Te echas 
a dormir y despiertas al amanecer, tras una 
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incómoda noche. Te desazona comprobar que 
estás lleno de picaduras de pulgas, que atibo- 
rran el jergón de paja en que has dormido. Sin 
perder más tiempo en la inhóspita posada de 
la Langosta Negra, te encaminas al Belladona. 
Y, allí, ves que el barco enarbola la bandera 
pirata. Subes cautelosamente por la plancha 
hasta encontrarte a bordo. Pasa al 238. 


167 

Todo tu cuerpo vibra cuando un rayo de luz 
traza un zigzag y revienta la cerradura de la 
puerta. Pero este arma no fue diseñada para 
que la utilizaran los mortales, por lo que sufres 
las consecuencias. Pierdes 1 punto de DESTRE- 
ZA y 2 de RESISTENCIA. Tiras el bastón al 
suelo y te diriges a la otra habitación. Pasa 
al 2. 


168 

Pasas sobre los cadáveres de los insectos 
gigantes y reemprendes la marcha. Tras cami- 
nar a buen paso durante una hora tropiezas 
con el cuerpo de un hombre al que parecen 
haber robado; está boca abajo, sobre la arena. 
Si quieres pararte a mirar qué lleva en la bolsa 
de cuero que todavía aferra con la mano, pasa 
al 107. Si prefieres seguir adelante, pasa al 10. 


169 
Lentamente, aprietas el otro círculo, y ves 
salir del bastón un nuevo rayo de luz. Esta vez 
alcanza la puerta y hace trizas la cerradura. 
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- Todo tu cuerpo vibra por segunda vez, y te das — 
cuenta de que este arma no fue diseñada para 


que la utilizaran los mortales. Sufres las conse- 
cuencias: pierdes 1 punto de DESTREZA y 2 de 
RESISTENCIA. Tiras el bastón al suelo y entras 
en la otra habitación. Pasa al 2. 


170 
Apartas los cortinajes con decisión, casi a la 
espera de encontrar ante tus ojos un terrorífico 
signo mortal. Sin embargo, lo único que ocul- 
taban los cortinajes es una simple puerta de 
hierro. Al mover el picaporte descubres que no 
está cerrada con llave. ¿Qué harás? 


¿Abrir la puerta? Pasa al 365 
¿Tomar el pasillo de la izquier- 
da? Pasa al 335 


¿Tomar el pasillo de la derecha? Pasa al 162 


171 

Corres al encuentro del enano: te dice que es 
un enviado de Puente Piedra, que viene por 
orden de Yaztromo. Te ha traído el legendario 
martillo de guerra de Puente Piedra para que 
destruyas con él los artefactos, pues sólo un 
potente martillo de guerra sirve para destruir 
los Dragones. Te dice también que un Druida 
le dijo que es fundamental destruir primero el 
Dragón encontrado en el lugar más cercano a 
la entrada de las catacumbas. Poco a poco, al 
enano va costándole mucho trabajo hilvanar 
las palabras, hasta que por último se derrum- 
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ba. No puedes hacer nada para ayudar al 
valiente enano, pero te sientes más decidido 
que nunca a coronar con éxito tu misión. 
Agarras el fabuloso martillo de guerra y echas 
a correr hacia la puerta por la que desapareció 
Leesha. Pasa al 314. 


172 
El Golem se desploma y se hace añicos. 
Caminas por encima de los trozos de piedra 
hasta llegar a la entrada del túnel. Pasa al 74. 


173 

—¡Falso! —exclama el capitán, y suelta 
después una risotada—. Llevaos al pirata para 
azotarlo y arrojarlo por la borda con los otros. 

No puedes impedir que te agarren y te lleven 
a la bodega. No te queda más remedio que 
aceptar tu destino. Has fracasado en tu 
misión. 


174 
Comienzas a gritar con todas tus fuerzas, 
para escapar a los hipnóticos cánticos; desen- 
vainas la espada decidido a atacar a los Disci- 
pulos de las Tinieblas. Pasa al 188. 


175 
Avanzas por el pasillo hasta que gira abrup- 
tamente a la derecha. Al doblar la esquina, ves 
a un ser altísimo, con aspecto de reptil, que va 
protegido con una armadura y blande una 
cimitarra. Al parecer, este Hombre Saurio 
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vigila un montón de sacos que permanecen 


apilados contra la pared. Si quieres —y pue- 
des— realizar un encantamiento de Dormir a 
los Seres, pasa al 232. Si prefieres combatir 
contra tu enemigo utilizando la espada, pasa 
al 7. 


176 
Cae del techo otro trozo de barro que te 
alcanza en la cabeza. Si llevas puesto un casco, 
pasa al 133. Si no llevas casco, pasa al 30. 


177 
Pronuncias las palabras mágicas y ante ti 
surge una hoguera que bastará para calentarte 
toda la noche. Réstate, por el encantamien- 
to, 1 punto de RESISTENCIA. Por la mañana 
temprano emprendes de nuevo la marcha. 
Pasa al 72. 


178 

Con cualquiera de los dos sistemas consi- 
gues abrir la puerta; si has utilizado el encan- 
tamiento, réstate 2 puntos de RESISTENCIA. 
Arrojas el bastón por el hueco de la puerta y 
oyes el chirrido del techo, que vuelve a bajar. 
Sabiendo que por detrás nada ni nadie puede 
atacarte, te dispones a examinar la habitación 
en que has entrado. Pasa al 2. 


179 
Tú no lo sabes, pero el arco y la puerta no 
son más que una ilusión óptica: tras la puerta 
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hay un pozo, y no puedes evitar caerte en él, 
Recorres unos diez metros por el aire hasta 
llegar al fondo. Tira un dado y resta el número 
que te salga de tu puntuación de RESISTENCIA. 
S1 todavía sigues vivo, pasa al 25. 


180 

El anciano mago te contempla con solemni- 
dad y dice: | 

—Cada minuto que pase es de vital impor- 
tancia: debes emprender el viaje en seguida. 
No cabe la menor duda de que Malbordus se 
enterará rápidamente del objeto de tu misión, 
dado lo cual enviará uno o dos asesinos tras de 
t1. Mi cuervo te conducirá hasta el río Siluro. 
AMí podrás subir a un bajel que te lleve hasta 
Puerto de las Arenas Negras para tomar des- 
pués un velero que siga con rumbo sur, o bien 
avanzar por tierra hacia el desierto de las 
Calaveras. La tarea que te aguarda es difícil, 
pero no olvides que nuestros pensamientos 
estarán contigo en todo momento. 

Yaztromo te acompaña por la escalera de 
caracol hasta salir al campo. De pronto, suelta 
un agudo silbido; al punto, un cuervo grande 
baja de lo alto del torreón y se le posa en el 
hombro. 

—Ahora, cuervo, guía a mi amigo hasta el 
rio Siluro y asegúrate de que no le ocurra nada 
malo. Lo único que nos faltaría es una embos- 
cada en la puerta de casa. 

Estrechas la mano de Yaztromo y le conven- 
ces de que destruirás los dragones de Vatos 
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ántes de que Malbordus los encuentre. El te 
sonríe y te entrega una bolsa de cuero que 
contiene 25 Doblones de Oro. Luego ordena al 
cuervo que vuele bajo, hacia el sur. El cuervo 
grazna y alza el vuelo. Te apresuras a seguirle, 
dándote la vuelta una sola vez para despedirte 
de Yaztromo. Mientras avanzas por entre las 
altas hierbas, un escalofrío te recorre la colum.- 
na vertebral al acordarte de los asesinos que 
Malbordus habrá enviado en tu búsqueda. 
Viajas a prisa, hacia el sur, desviándote en dos 
ocasiones para evitar el peligro que el cuervo 
ha descubierto. Tres horas después llegas a las 
orillas de río Siluro en un punto en que lo 
cruza un puente de cuerdas y tablones. Bajo el 
puente hay una barcaza atracada, y descubres 
a varios personajes de mala catadura que están 
descargando sacos. Si decides cruzar el río por 
el puente, pasa al 23. Si prefieres pagar el 
pasaje de la barcaza, que te llevará a Puerto de 
las Arenas Negras, pasa al 213.. 


181 

El artista se echa a reír y dice: 

—iJamás se me habría ocurrido pensar que 
Iba a recibir un elogio en este lugar maligno! 
Sin duda has venido aquí atraído por las 

promesas de riqueza que hace la Suma Sacer- 
dotisa, Leesha. Yo he apostado mi vida; ahora 
sólo dependo de mi reputación. A lo mejor no 
sabes que Leesha, a pesar de su crueldad y de 
sus métodos perversos, es una gran amante del 
arte. Todos los años invita en secreto a los 
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artistas de mayor fama para que realicen sus | 
obras en el interior de la ciudad perdida. Por 


ahí abajo habrás visto tapices, grabados y 
esculturas en madera. El premio para el gana- 
dor es de 300 Doblones de Oro; los perdedores 
son sacrificados para honrar al Tenebroso. No 
hace falta decir que estoy seguro de que voy a 
ganar. Ella nos da un anillo protector para 
que, mientras trabajamos, nadie nos moleste 
ni nada nos haga daño. Me llamo Murkegg, 
encantado de conocerte. 

Le preguntas si sabe algo de un tal Malbor- 
dus, pero niega con la cabeza. Le haces ver que 
es de vital importancia que encuentres a Mal- 
bordus, y le preguntas si puede darte alguna 
indicación sobre el laberinto de túneles y 
pasadizos. 

——Mucho me temo —contesta Murkegg fro- 
tándose la barbilla— que no te serviré de gran 
ayuda, ya que paso la mayor parte del tiempo 
pintando. Lo que sí sé es que al santuario de 
Leesha sólo se puede entrar a través de la 
cortina de lluvia dorada. Quizá esa persona a 
la que buscas esté allí con Leesha. En fin, 
buena suerte. 

Le das la mano y sigues pasillo adelante. 
Pasa al 376. 


182 
Notas cómo se hunde la espada en pleno ojo 
de tu mortífero adversario, que cae estruendo- 
samente al suelo. Un raro liquido amarillento 
mana de su ojo y corroe las piedras del suelo, 
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mientras exhala vapores tóxicos. Contienes la 
respiración y echas a correr. Pasa al 340. 


183 

La vasija está vacía, pero la fortuna no te 
acompaña. La parte de abajo de la tapa lleva 
inscrita con carbón la letra E: el Mensajero de 
la Muerte ataca de nuevo. Pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA y 1 de SUERTE. Arrojas la tapa al 
suelo, pero ya es demasiado tarde. ¿Qué harás 
ahora? 


¿Levantar la tapa de la vasija 


blanca? Pasa al 14 
¿Levantar la tapa de la vasija 
negra? Pasa al 156 
¿Avanzar hasta el arco que hay 
en la pared del fondo? Pasa al 20 


184 
Pronuncias las palabras que te enseñó Yaz- 
tromo y aparece de pronto una flecha cente- 
lleante en la punta de tu dedo índice: la flecha 
sale disparada y se hinca en el pecho de la 
Arpía. Muere instantáneamente y cae al suelo 
con estruendo. Reduce en 2 puntos tu RESIS- 
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PESAN 


APUISIE 
as 


TENCIA por haber realizado el encantamiento. 


Con los ojos bien abiertos, a la espera de otros 
seres hostiles, prosigues tu viaje hacia el sur. 
Pasa al 86. 


185 

El Fantasma agarra la perla en el aire. Se ríe 
a carcajadas de tu patético intento de engañar- 
le y te coge por el brazo: quedas paralizado al 
instante. Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 
Cuando recuperas la movilidad ya no se le ve 
por ninguna parte. Con los miembros todavía 
algo rígidos, avanzas por el túnel para conti- 
nuar tu búsqueda. Pasa al 190. 


186 

Te percatas de que la boca del perro tiene 
unas bisagras: la mandíbula inferior se abre 
cuando le tiras de la oreja izquierda. Dentro de 
la boca del perro encuentras un artefacto de 
los que buscas: un Dragón de Oro. Te lo 
guardas en el bolsillo y echas a correr en pos 
de Leesha. Pasa al 47. 
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Al hundirse el barco, todos los hombres 
encargados de los cañones echan a correr a la 
desesperada en dirección a las escaleras que 
conducen al puente. En medio de semejante 
desorden recibes un golpe seco en la nuca. 
Pierdes el conocimiento y te hundes junto con 
el barco. Has fracasado en tu misión. 


188 
Los Discípulos de las Tinieblas aúllan al 
abalanzarse sobre ti. Combate contra ellos de 
uno en uno. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer 

DISCIPULO 9 3 
Segundo 

DISCIPULO 8 6 
Tercer 

DISCIPULO 9 a 


Si vences, pasa al 41. 
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Sabiendo que una simple mirada del Basilis- 
co bastaría para matarte, pronuncias las pala- 
bras del encantamiento de Fuego con los ojos 
cerrados. Un muro de fuego se enciende y arde 
en torno a ti hasta que el Basilisco, cansado de 
esperar, se aleja. El haber pronunciado el 
encantamiento te ha costado 2 puntos de 
RESISTENCIA. Cuando por fin te aseguras de 
que el Basilisco se ha alejado, dejas que las 
llamas se apaguen y prosigues tu camino. Pasa 
al 108. 


190 

El túnel termina en una bifurcación: ambos 
caminos parecen utilizarse más que aquel por 
el que tú llegas. Las paredes están decoradas 
con murales y tapices; hay antorchas coloca- 
das a intervalos regulares que iluminan perfec- 
tamente los pasillos. Si quieres doblar a la 
izquierda, por donde los murales, pasa al 161. 
Si prefieres doblar a la derecha, por donde los 
tapices, pasa al 40. 


191 
Al llegar al final del pasillo, ves que lo que 


ELS 


parecía una cortina refulgente no es sino una 
cortina de lluvia dorada que cae por unos 
agujeros del techo hasta un canalillo que hay 
en el suelo. Alli mismo el pasillo dobla a la 
izquierda, y no se ve el final. Si decides seguir 
caminando por el pasillo, pasa al 249. Si 
prefieres cruzar a través de la lluvia dorada, 
pasa al 354. 


192 

Mientras sigues avanzando a través del de- 
sierto, descubres que te resulta muy difícil 
caminar en línea recta a causa de la debilidad 
que te produce la deshidratación. Pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA. Solamente la determi- 
nación de acabar con Malbordus te hace seguir 
adelante. Pasa al 377. 


193 

Desenvainas y con la empuñadura de la 
espada golpeas el Dragón. La espada rebota, 
sin hacer la menor mella en el artefacto. Pero 
al utilizar la espada has cometido un error 
irreparable. Tus articulaciones van poniéndose 
rígidas poco a poco; sientes cómo la piel se 
tensa contra tus huesos. Lentamente, todo tu 
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Cuerpo se petrifica, hasta que ya no eres sino 


una estatua sin vida. Aquí termina tu aven- 
tura. | 


194 

Yaztromo te explica que su encantamiento 
de Lenguaje te permitirá entenderte con cual- 
quier ser con el que quieras comunicarte, sin 
que importe nada la lengua que hable. Te dice 
cuáles son las palabras mágicas para realizar el 
encantamiento; no hace falta mucha energía 
para ello: sólo perderás 1 punto de RESISTEN- 
CIA cada vez que lo utilices. Pasa al 34 después 
de haber anotado en tu Hoja de Aventura el 
encantamiento y la cantidad de RESISTENCIA 
que requiere. 


195 

Te concentras en las palabras mágicas, tra- 
tando de no prestar atención a las voces y a los 
cánticos. El esfuerzo es considerable (réstate 1 
punto de RESISTENCIA), pero lo consigues, y 
los tres caen al suelo, completamente dormi- 
dos. Sin perder tiempo, te acercas al arco que 
hay detrás del altar. Pasa al 341. 
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Cuando estás a menos de diez metros de la 
tienda, se aparta la tela que sirve de puerta y 
aparece un hombre grueso y barbudo, vestido 
de amarillo, que lleva los dedos adornados con 
pesados anillos de oro. No hace el menor 
intento de amenazarte; por el contrario, te 
ruega que pases al interior de la tienda. 

—Forastero —te dice—, parece hacerte falta 
un descanso. Por favor, acepta mi hospitali- 
dad. Es posible que te tiente para que compres 
algunas de mis exóticas mercancías. 

Como no adviertes el menor signo de peli- 
gro, entras en la tienda y te sientas sobre una 
de las alfombras. El nómada, que según te dice 
se llama Abjul, te ofrece agua y alimentos, 
gracias a lo cual te sientes fortalecido. Ganas 4 
puntos de RESISTENCIA. Abjul sonríe y te dice: 

—Y bien, querido amigo, ¿qué deseas 
UA | de , comprar? 

AO, Ml ANA AA Y empieza a contar maravillas de las mer- 
| se | cancías que tiene para vender, que, a la postre, 
resultan ser las siguientes: 
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Cera para sellar 2 Doblones de Oro 
Un Huevo de Onix 3 Doblones de Oro 
Un Talismán en forma 

de Escarabajo de 

Marfil 2 Doblones de Oro 
Un Brazalete de Esca- 

mas de Sirena 3 Doblones de Oro 
Un Espejo de Plata 4 Doblones de Oro 


Una Llave de Cristal 3 Doblones de Oro 
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Una Máscara de Ebano 3 Doblones de Oro 
Una Flauta de Hueso 2 Doblones de Oro 


Si puedes y quieres comprar alguna de las 
mercancías que te ofrece Abjul, haz los reajus- 
tes necesarios en tu Hoja de Aventura. Abjul te 
dice que cree que Vatos se encuentra en la 
zona sur del desierto de las Calaveras, y deci- 
des hacer caso de su consejo. Agradeciéndole 
su ayuda, partes de nuevo. Pasa al 389. . 


197 
En tu interior, una voz pronuncia las pala- 
bras mágicas del encantamiento. (Réstate 2 
puntos de RESISTENCIA.) De pronto, te das 
cuenta de que el arco y el túnel son una mera 
ilusión óptica que oculta un pozo profundo. 
Caes en la cuenta de que el otro arco sí es de 


verdad y avanzas por el otro túnel. Pasa al 
315. 


198 
Haces sonar la campanilla; para tu sorpresa 
y alivio, el Horror de la Noche deja caer su 


bastón e intenta taparse los oídos con sus - 


deformadas manos. Grita, agonizando, y cae 
al suelo, inerme. Sin embargo, tu alegría dura 
poco, pues acto seguido oyes un chirrido sobre 
tu cabeza. El bastón de plata, al no seguir en 
manos de su dueño, ha accionado por arte de 
magia un mecanismo en el techo de piedra, 
que empieza a descender. Corres hacia ambas 
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puertas, pero están firmemente cerradas y no 
-- conseguirás abrirlas ni siquiera con el encanta- 


miento de Yaztromo. ¿Qué harás? 


¿Coger el bastón de plata? Pasa al 290 
¿Probar una llave de cristal en la 

cerradura, si es que tienes 

una? Pasa al 150 
¿Intentar abrir un agujero en la 

puerta mediante un encanta- 

miento de Fuego, si es que | 

sabes cómo realizarlo? Pasa al 239 


199 

Al echar la mano a la mochila para alcanzar 
la otra flecha que te queda, el águila se eleva 
de manera imprevista para esquivar la embes- 
tida del Pterodáctilo. Te agarras a sus plumas 
para no caer, pero el arco escapa de tus 
manos: lo ves precipitarse al suelo trazando 
espirales. No te queda otro remedio que espe- 
rar el desenlace de la batalla que enfrentará a 
los dos colosos, y que está a punto de comen- 
zar. Pasa al 311. 
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200 
Al no encontrar ningún objeto que pueda 
servir para destruir al Ojo-Púa, decides confiar 


enteramente en el acero de tu espada. Pasa al 
236. 


201 
Sin saberlo, te has puesto un objeto maldito 
que disminuirá tu habilidad en el combate. 
Pierdes 1 punto de DESTREZA. Sigues adelante. 
Pasa al 56. 


202 

Mientras sigues avanzando notas un pene- 
trante olor a hierbas. Va intensificándose a 
medida que te acercas al final del pasillo, en 
donde surge una charca en forma de luna 
creciente. Junto a la pared hay una placa de 
cobre en la que pueden leerse unos extraños 
símbolos: 


¿Qué haras? 


¿Realizar un encantamiento de 
Leer Símbolos —si es que 


puedes? Pasa al 37 
¿Beber un poco del líquido? Pasa al 100 
¿Bañarte en la charca para curar 

tus heridas? Pasa al 269 
¿Volver atrás por el pasillo? Pasa al 364 

203 


—¡Te voy a enseñar yo a ti quién es el torpe! 
—gruñe el hombretón malhumorado a la vez 
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que estrella una de las jarras contra tu cara. 


Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Si decides 
combatir con él, pasa al 45. Si prefieres reser- 
var tus energías y tu cólera para el combate 
contra Malbordus y dirigirte a tu habitación, 
pasa al 251. 


204 
El artefacto, ahí donde está, en el suelo, 
parece inofensivo, pero sospechas que no será 
nada fácil destruirlo. Si llevas un martillo de 
guerra, pasa al 9. Si no llevas un martillo 
de guerra, pasa al 193. 


205 

No pasa mucho tiempo antes de que descu- 
bras el cuerpo de un hombre, boca abajo sobre 
la arena. No hay sangre, ni ninguna otra señal 
de violencia, pese a lo cual está muerto, y eso 
que lleva consigo una cantimplora con agua 
hasta la mitad. En su rostro hay una mirada 
de agonía, como si hubiese visto algo inexplica- 
ble y terrorífico. Aparte de la cantimplora de 
agua, no encuentras nada de utilidad. Te guar- 
das la cantimplora en la mochila y te diriges de 
nuevo hacia el sur. Pasa al 303. 
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206 

La puerta da a una sala llena de toda clase 
de elementos de tortura. Los gritos provienen 
de un hombre que está colgado del techo por 
las muñecas, y la risa pertenece al torturador, 
un sujeto encapuchado y musculoso que sos- 
tiene unas tenazas y un hierro al rojo vivo. Si 
deseas ayudar al infortunado prisionero, pasa 
al 328. Si prefieres abandonarlo a merced del 
torturador y seguir por el pasillo, pasa al 66. 


207 
De pronto tropiezas contra un montón de 
piedras, semiocultas por la arena. Si decides 
inspeccionarlas, pasa al 375. Si prefieres pasar 
de largo, pasa al 39, 


208 

En cuanto pronuncias las palabras mágicas 
del encantamiento (réstate 1 punto de RESIS- 
TENCIA), caes en la cuenta de que los símbolos 
empiezan a tener sentido, pero ya es tarde: el 
pergamino está maldito, pues fue robado de la 
tumba de una momia. Pierdes 4 puntos de 
SUERTE. Enfurecido, echas a correr en pos del 
que te arrojara la botella. Pasa al 77. 


209 
La llave gira en la cerradura y consigues 
abrir la puerta con el tiempo justo: te arrastras 
por la pequeña abertura y oyes cómo el techo 
choca contra el suelo. Te pones en pie y te 
dispones a examinar la habitación en la que 
acabas de entrar. Pasa al 2. 
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No te queda otra alternativa que forzar la 
puerta. En cuanto empiezas a astillarla a gol- 
pes de espada, oyes un silbido que procede del 
otro lado de la puerta: ésta se abre de pronto y 
te encuentras ante un ser cuyo torso, protegido 
con una coraza, es el de un hombre, mientras 
que la parte inferior y la cabeza son los de una 
serpiente. Esta Serpiente Guardiana es muy 
temible, por lo que te preparas para el com- 
bate. 


SERPIENTE 
GUAR- 
DIANA DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 
S1 vences, pasa al 42. 


211 
Estos Hombres-Esqueleto son fanáticos que 
combaten siempre hasta la muerte. Te costará 
trabajo derrotarlos. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer 
HOMBRE- 
ESQUELETO 9 6 
Segundo 
HOMBRE- 
ESQUELETO 9 8 


Combate contra ellos de uno en uno. Si 
vences, pasa al 53. 
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NURDASAAA 


A 212 E 
En la oquedad hay una cajita que tiene 
grabado un emblema en forma de Dragón. Al 
agitarla oyes el sonido de algún objeto que se 
mueve dentro. Si quieres abrir la caja, pasa al 
29. Si prefieres dejarla en la oquedad y volver 
al otro ramal del túnel, pasa al 59. 


213 

Tras observar cómo el cuervo emprende el 
vuelo de regreso al torreón de Yaztromo, 
sigues el camino que lleva al embarcadero y te 
acercas confiadamente al primer tripulante 
que ves. Decides preguntarle por el capitán. 

—Sigueme —te contesta tras una larga pau- 
sa en la que te mira de modo suspicaz. 

Te conduce a la barcaza y golpea, de forma 
dubitativa, una de las puertas que dan a los 
camarotes. 

—¡Adelante! —exclama una voz malhumo- 
rada. El tripulante abre la puerta del camarote 
y te indica que pases. Tú sigues sus instruccio- 
nes y te encuentras frente a un hombre corpu- 
lento, vestido con ropajes que han visto tiem- 
pos mejores. Te pregunta cuáles son tus inten- 


ciones, y tú le contestas que quieres pagar el 


precio de un pasaje a Puerto de las Arenas 
Negras. 

—Quienquiera que vaya a la ciudad de los 
ladrones debe de estar desesperado o loco —te 
dice, y suelta una gran carcajada—. El pasaje 
vale 5 Doblones de Oro. 
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